parer +) ii La 
THEGAM ESMACHINE IT. 











— 11[2018 
‘ e | 


A n Giai 


UO ù, 
. 









 P°BLA OF DUTY: 
BLACK OPS 4 


@ NSA NSA NIO 
| lei :]_{-irKo)r\ (53 
THRONEBREAKER: | 

= WITCHER TALES [| . 

| ‘SPACE HULK: TACTICS 











O TELLTAL È ASCESA: 
«E .CADUTA DI UNA — (8° 
‘SOFTWARE HOUSE FP 


Sita 


CHAI 











BBONAMENTO POSTALE - D.L. 353/2003.(CONV. IN L. 27/02/2004 N.46) ART. 1, CO I ONVIVIERYÀ 


a \°)\ HO] THE 


= FOUR KINGDOMS 
INTERVISTA A CHRIS AVELLONE 
SULL'EREDE DI MOONSTONE 


| 





e) 
LA 
I 
Ww 





Hi) 


(II 


7112£ 


ae 2018 *» Mensile *» N°359 


IERSTOVA[OTALS) 


A Ur, 
-P 


32GK850G 





©@ LG 


Life's Good 


> - cs 


" 
- fe 


LGltraGear® 


“Gaming Monitor 


34GK950G 





Stop Dreaming, Play Reality. 


I nuovi Gaming Monitor LG ULTRA GEAR! ti consentono di 
sperimentare unesperienza di gioco ad alta tecnologia e senza 
precedenti. Immergiti completamente nell'azione per vivere i tuoi 
giochi dal vivo. 


MONITOR GAMING IPS 21:9 
34G K9 50G QUAD HD 3440X1440 
MPS | GSYNC 0 


Sphere 
Lighting 





MONITOR GAMING 16:9 
32G K850G 165 Hz QUAD HD 2560X1440 


I NVIDIA 


G-SYync | T65HZ 











EDITORIALE 





iamo ormai giunti a Novembre, in pieno autunno. Milan Games Week 
2018 ha ormai chiuso da un po' i battenti ma ci ha lasciato emozioni, 
sorprese e spunti di riflessione. La manifestazione milanese ha portato a 
un consolidamento della redazione, a relazioni con i partner più strette, 
all'organizzazione di nuove attività con gli editori di videogame, a una 
maggiore consapevolezza delle nostre forze e della strada da intrapren- 
dere; soprattutto, ha permesso quel contatto con i lettori che in pochi momenti dell’an- 
no risulta possibile. Al nostro stand sono passati giovani e meno giovani, lettori fedeli 
(anche alla ricerca di una copia firmata) ed ex lettori per le ragioni più varie, appassiona- 
ti che sono ridiventati lettori e giocatori che si sono avvicinati a TOM per la prima volta. 
Buoni gli spunti di riflessione raccolti giorno 
dopo giorno, ma sono anche accadute cose 


inimmaginabili al punto che raccontarle tutte ABBIAMO VISTE COSE 








sarebbe impossibile. Non è mancata la confer- CHE VOI 
ma che TGM non sia per tutti, cosa che peraltro LETTORI NON POTRESTE 
sapevamo. Abbiamo trovato terreno fertile nella IMMAGINARVI 

009 


Generazione X, più a suo agio con la carta e 
spesso a confronto con i propri figli sul Mondo 
dei videogiochi; ottimo e meglio di quanto sperassimo il feedback ricevuto dalla Gene- 
razione Y- conosciuta anche come Millennials (1980-2000) - incuriosita dal prodotto 

e desiderosa di avere qualcosa in più rispetto al web. Ancora difficile e discontinuo, 

invece, il feeling con la Generazione Z, ossia per i nati dopo l'inizio del nuovo millennio, 
complice una sorta di incomprensione su tutto ciò che non sia multi- 

mediale. Due fatti su tuttii una mamma che ha tentato di stimolare il 

figlio alla lettura di TOM offrendosi di acquistare l'abbonamento; il ra- nine > 
gazzo dapprima sembrava turbato, perché vedeva TOM come un libro mi 
da studiare (mica dovrò leggere tutte queste pagine, eh?) e poi, man 

mano che la sfogliava, si è convinto. Oppure un secondo, sui 12 

anni circa, che nella borsa ricevuta in regalo al nostro stand ha 

trovato la rivista e ce l'ha riportata indietro quasi fosse un errore, 

con la faccia terrorizzata di qualcuno che non ha idea di cos'abbia 

in mano, nemmeno fosse un oggetto pericoloso (e noi sappiamo 

che TGM un po' pericolosa la è, generando assuefazione). Infine, 

come non citare la lettera cartacea arrivata in redazione dopo anni 

di sole email, e che ha lasciato sgomento il nostro Paolone: l'autore, 

autoproclamatosi “| Saggio”, ha definito l'ambiente del web come 

“il male" assoluto consigliandoci, allo stesso tempo, una sezione più 

ampia dedicata alle console. Nel bene e nel male abbiamo ritenuto 

di registrare anche questo consiglio, almeno in presenza di partico- 

lari e attesissimi eventi (come l'uscita di Red Dead Redemption 2, a 

cui dedicheremo almeno due pagine sul prossimo numero). D'altra 

parte, quel che ci è sembrato costante in tutti i lettori è il desiderio di essere stupiti: lo 
scorso mese siamo riusciti a far spalancare molte fameliche bocche con uno dei gio- 

chi più attesi al Mondo, ma si può anche affrontare la questione dal verso opposto. In 
questo senso, la splendida e in qualche modo “sensuale” copertina di questo mese è 
dedicata ad Alaloth, progetto tutto italiano che sta prendendo forma con la preziosa 
collaborazione di Chris Avellone. 

Buona lettura. 





Oscar Maeran 
Editore 
oscar@thegamesmachine.it 
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A cura di Daniele “alteridan” Dolce (news@thegamesmachine.it) 
























Cracked Heads Games ha annunciato Silver 
Chains, un survival horror con una forte enfasi 
sull'esplorazione che ci metterà nei panni di Peter, 
un giovane che inspiegabilmente si risveglia 
all'interno di un maniero inglese dopo essere 
rimasto coinvolto in un incidente. Ambientato nel 
pieno dell'era vittoriana, in Silver Chains dovremo 
pberlustrare l'enorme magione alla duplice ricerca 
di una via d'uscita e dei motivi della presenza di 
Peter all'interno dello spaventoso maniero. 


|| n ©, R ‘»[©) R Braccato da un male inspiegabile, Peter dovrà 
risolvere diversi enigmi mentre scandaglia le 
YAN | TE M PI stanze nella speranza di trovare indizi utili a 

fuggire, evitando al contempo di imbattersi nelle 
E it IVAY R Tei NA oscure presenze che animano lo stabile maledet- 
a to. Avremo modo di avventurarci nelle tenebre di 
VI TTO »J IA Silver Chains nel secondo trimestre del prossimo 
anno, quando il videogioco sviluppato da Cracked 


Heads approderà finalmente su Steam. 
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Kacper Kwiatskowski è uno sviluppatore con un curriculum di un signore della droga in erba (perdonatemi ma mi è venuta 
tutto rispetto, tra cui spicca la militanza tra le fila di 11 bit studios naturale), Weedcraft Inc ha anche lo scopo di attirare l'attenzione 
e la partecipazione allo sviluppo di This War of Mine nelle vesti di sull'argomento della legalizzazione delle droghe leggere. Ecco 
game designer, nonché di autore di alcune delle storie narrate perché nel corso delle diverse campagne verranno narrate storie 
in questo gestionale a sfondo survival. Ed è proprio da This War capaci di analizzare le diverse sfaccettature di questa tematica, 
of Mine che Kwiatskowski e la sua Vile Monarch (piccola software evitando di parlare solamente di fattoni in cerca di sballo. Dietro 
house indie polacca) hanno deciso di trarre ispirazione per dare una patina di spensieratezza e uno stile grafico che richiama 

i natali a Weedcraft Inc, un Manageriale che ci mette nei panni la cultura hip hop, quindi, si nasconde un titolo dalla forte 

di un coltivatore di marijuana operante nel cuore degli Stati connotazione politica e sociale. Scopriremo se l'operazione di 
Uniti d'America. Attenzione, però: sebbene a prima vista possa Kwiatskowski e compagni avrà avuto successo il prossimo anno, 
sembrare un banalissimo gestionale che ha per protagonista quando Weedcraft Inc approderà sui nostri PC. 


Jim Vessella, uno dei producer tra le fila di Electronic Arts che si è occupato 
di Kane's Wrath e Red Alert 3, ha fatto sapere che il publisher americano 

ha intenzione di festeggiare il venticinquesimo compleanno di Command 
& Conquer con delle versioni rimasterizzate dei primi titoli di questa storica 
saga di strategici in tempo reale. Non solo Rivals quindi — l'incarnazione 
mobile free-to-play in arrivo prossimamente - Electronic Arts vuole riportare 
la serie su PC celebrandone il glorioso passato. A tal proposito, Vessella ha 
espresso la volontà di rimanere in diretto contatto con i fan per ascoltare 
suggerimenti e critiche, in Modo tale da tracciare assieme a loro la strada 
che d'ora in avanti verrà seguita dagli sviluppatori. È stato inoltre fatto un 
breve accenno a eventuali incarnazioni inedite del franchise, ma per adesso 
in cantiere ci sono solo le versioni rimodernate dei grandi classici. 
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» CAPCOM VANCOUVER AL CAPOLINEA 

La compagnia giapponese ha fatto sapere di aver 
intenzione di chiudere lo studio canadese responsabile 
degli ultimi Dead Rising. La chiusura della succursale 
sarà definitiva all'inizio del 2019. 

» NOBUO UEMATSU SI RITIRA 

A causa delle cagionevoli condizioni di salute, il 
leggendario compositore delle colonne sonore di Final 
Fantasy è stato costretto a ritirarsi per dedicarsi 
esclusivamente al suo benessere. 

» WILDSTAR SUL VIALE DEL TRAMONTO 
Dopo aver chiuso Carbine Studios, NCSoft ha fatto 
sapere che presto staccherà la spina ai server di 
WildStar. Questo MMORPG fantascientifico sarà online 
solamente fino al prossimo 28 novembre. 





» WOLFENSTEIN III SI FARÀ 

Pete Hines di Bethesda ha confermato che 
MachineGames si metterà al lavoro sul terzo capitolo 
della serie una volta concluso lo sviluppo dello spin-off 
Youngblood incentrato sulle figlie di B.J. 

» BLIZZARD SI DÀ AGLI ACTION 

La Casa di Irvine ha iniziato a reclutare nuovo 
personale per lavorare a un inedito action cooperativo 
con visuale in prima persona. Cosa bolle nella pentola 
degli autori di Diablo e Overwatch? 

» CAST AL COMPLETO PER THE WITCHER 
Netflix ha svelato che la giovane Freya Allan 
interpreterà Ciri nella serie TV di The Witcher, 
affiancata da Anya Chalotra nei panni di Yennefer e 
dal già confermato Henry Cavill in quelli di Geralt. 


IN SNORDICA 


Dopo aver portato a conclusione la serie con un epico terzo episodio 
pubblicato pochi mesi fa, Arnie Jorgensen di Stoic Studio ha fatto 
sapere di aver preso contatto con alcuni potenziali partner per por- 
tare The Banner Saga sul piccolo schermo. L'intenzione del piccolo 
team indipendente texano è quella di dar vita a una serie animata 
dedicata al franchise, a sua volta ispirato alla mitologia norrena. 
Inoltre, in futuro The Banner Saga potrebbe approdare anche in altri 
media: per esempio, non è esclusa la possibilità di realizzare una 
serie di remanzi ambientati nel medesimo universo narrativo. 





\”@ 
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Il publisher austriaco prosegue con le acquisizioni dei diritti di 
franchise a lungo dimenticati: dopo aver messo le mani su Time- 
Splitters e Second Sight, THQ Nordic ha recentemente finalizzato 
l'acquisto delle proprietà intellettuali relative a Kingdoms of Ama- 
lur, Act of War e Alone in the Dark. A questo punto non sappia- 
mo cosa accadrà in futuro, ma dati i trascorsi con Darksiders e 
Desperados, è possibile che il publisher metta in cantiere delle 
versioni rimasterizzate dei giochi appartenenti a questi franchise, 
o addirittura dei nuovi titoli basati su tali IP. 
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SPOTLIGHT 











No Code, il team di sviluppo indipendente che 


ha dato i natali al particolare horror Stories 
A NI i si LLI G ia INI VÀ 2 Untold, ha svelato il suo nuovo progetto: si 


tratta di Observation, un'avventura thriller di 
TAN Dal | - | © | YAN È | stampo fantascientifico ambientato a bordo 
di una stazione spaziale in orbita attorno alla 

Terra. Nelle vesti — o forse sarebbe il caso di dire 
III Rei nei circuiti — dell'intelligenza artificiale S.A.M,, 


a noi spetterà il compito di aiutare la dottores- 
S DANA | YAN E | sa Emma Fisher nella ricerca di sopravvissuti 

in seguito a un misterioso incidente che ha 
danneggiato la stazione. | giocatori dovranno 
quindi osservare l'azione dalle diverse teleca- 
mere installate a bordo della stazione spaziale, 
supportando quando possibile le azioni della 
dottoressa Fisher operando gli strumenti 
tecnologici sotto il diretto controllo di S.A.M,  ri- 
solvendo enigmi al fine di riparare la stazione e 
permettere così il salvataggio dell'equipaggio, 
senza dimenticare di investigare sulla natura 
dell'incidente. Pubblicato sotto l'ala di Devolver 
Digital, Observation sarà disponibile su PC nel 
corso della prossima primavera. 

















Per la prima volta dal 2001, quando il primo epi- 
sodio della serie debuttò in Giappone su Game 
Boy Advance, la saga di Phoenix Vvright sta per 
approdare su PC. Capcom ha difatti amnunciato 
che la Phoenix Vrright: Ace Attorney Trilogy è 

in dirittura di arrivo sugli hardware dotati degli 
ultimi sistemi operativi Windows, portando con 
sé alcune ovvie migliorie sia per quanto riguar- 
da il mero comparto grafico, sia sul versante del 
gameplay, tra cui spicca la presenza di ben die- 
ci slot di salvataggio. La raccolta includerà i pri- 
mi tre capitoli della serie, quindi l'originale Ace 
Attorney, nonché i sequel Justice for All e Trials 
and Tribulations, permettendoci di fare la co- 
noscenza di personaggi carismatici come Miles 
Edgeworth, Franziska von Karma, Godot e Molti 
altri. Da notare che l'intera trilogia presenterà 

sia il doppiaggio in inglese che quello originale P Ro i NC i 1 - Dl 
in giapponese. Segnaliamo che sarà possibile 
urlare “Obiezione!” durante i primi mesi del 
prossimo anno, quando la Phoenix Wright: Ace 
Attorney Trilogy approderà su Steam. 
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In occasione dello scorso E$, la Casa di Redmond annunciò 
l'acquisizione di diverse software house, tra cui Compulsion 
Games (We Happy Few), Ninja Theory (Hellblade) e Play- 
ground Games (Forza Horizon). Nelle intenzioni di Microsoft 
vi è la volontà di formare un portfolio eterogeneo di studi 

di sviluppo in grado di sostenere una produzione costante 
di videogiochi da pubblicare in esclusiva su PC e Xbox One. 
Sul palco della conferenza Microsoft, il boss della divisione 
gaming Phil Spencer disse che quelle acquisizioni avrebbe- 








I. 


HARRY POTTER 
el felodo 


vb OLO 
MISTERIOSO 


Pare che Warner Bros. Interactive Entertainment stia lavo- 
rando a un videogioco ispirato all'universo narrativo nato 

dalla penna di 3. K. Rowling. Secondo le indiscrezioni circolate 
nell'ultimo periodo, il publisher avrebbe messo in cantiere un 
vero e proprio gioco di ruolo interattivo con visuale in terza 
persona ambientato nella scuola di Magia di Hogwarts. Il titolo 
sarebbe in lavorazione presso gli studi di Avalanche Software, 
gli autori di Disney Infinity (da non confondere con Avalance 
Studios, gli sviluppatori di Just Cause). Questo presunto action 
RPG dovrebbe metterci nei panni di uno studente del quinto 
anno alle prese con dei fenomeni inspiegabili che si stanno 
verificando a Hogwarts e dintorni: per risolvere questi misteri 
dovremo studiare nuovi incantesimi, preparare pozioni e 
avventurarci nella Foresta Proibita. Infine, il gioco dovrebbe 
essere ambientato nel XIX secolo, un centinaio di anni prima 
della nascita di Harry Potter. Ovviamente il tutto è da prendere 
con le pinze dal Momento che Warner Bros. non ha ancora 
fornito informazioni ufficiali a riguardo. 








ro rappresentato solo l'inizio di una campagna acquisti che 
sarebbe proseguita nei mesi successivi, ecco perché non c'è 
da stupirsi se le ultime indiscrezioni danno Obsidian Enter- 
tainment sempre più vicina a un accordo con il colosso ame- 
ricano. Cli autori di Pillars of Eternity potrebbero quindi en- 
trare a far parte della famiglia dei Microsoft Studios, tuttavia 
l'acquisizione non sarebbe ancora stata finalizzata. Staremo a 
vedere se la Casa di Redmond riuscirà o meno ad accogliere 
la compagnia di Feargus Urguhart tra le sue fila. 
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je]utoXeiNaei-Io]i=N=Fe|Esius=1a\cNolco=140/c-Nalo]aNif= 
Mrs[ele VV=]glaN=><e](SSt Naro] naa Ri (oVe\VeESsol 
ereJalcia]iat=Re(=iRolial=]dleXS}YTo|N Calo STO (o,<S= 
Nelalels=M={(oNlaSt=r4[o]el-X@<lalie=1i=2=AVlal0) 
Scle[UlreXee]galo:ei=/eal</a}i=EsU RUIaA\Isito]a a 7=\G\V/ 
eyieie [N is-][eXe]felaltez=Naar=icl[a}=](creialile]aalciigist® 
felall/cJaeisisgNe/cigiccelatelvigaelt= ll Naali=No(SSiulatek 
ralelasriNielaBii=Niciole[sialet=/di= Nim [o/e \\.VelauaMiaate 
eel<feliSslaaisiali=zo]:Te-Vel/SE Rie fe Ve Nealio 
e] eJ[SjuiVegale]aN<it=Ne|Sisil[eXe]N=Te]elccialei<i(<H|S 
las Magiio]lcielcgN(eliucste1[SHisielelicNe[<\Ne[Ulle[e{lteia)} 
ma di diventare l'eroe dei Quattro Regni... 


UNA PERICOLOSA MINACCIA 

Ii Neldiaal=ES<ialSisr4[e]alcZeialcHaleze]ce\VelteXaeisie 
lisjale/ege]icie[cnal-ie][Esiutie]Ke{K@t=/aa]cit=Na}s=itelcish 
ve è stata quella di trovarmi in un ambiente 
elciaVe]Sote lil: NeXSSiie]alcM@e]ealcNe:elalisigaalsito) 
Tele ll[SNexs](o]ico|WA\o/c{ateg=}<][MGI=(OXe|K@t=/sal2ic-} 
Alaloth è un titolo che nasce proprio dall'a- 
anale] (eNoelcigisiae<\ateXe/<lal<iccZo]Ko]lolc\a]K=Ne}cigll- 
elaglo][<ials=r4[oJalBi=/a]*=\SVASNelelcNe](siale[sssielslalto, 
fel ojg-lnle|KeileISisilei Emi \V[ele]a}sito]alcniaNelgiaalistà 
e,cjgie]CoJolelg=NiaNViaKere]ali-sivoNieare;e[-igalezoiak 
Silfeleelel-gele)sSS-N<SSSiccaiaa]ol</e]al=1i\V=}Mi=]oJeKk 
elsialicgaaieReialcialcne|Vsiss=Nolc]Ese]il ogg Nolat=Vi} 
ridurre Alaloth a un “progetto passionale" 
Stelfele]e/<ESiee]giciureX-Ne|Sk-]alte]aat=]Ng/e/U1niVex}d] 
[EVe]fexSVe]lteXek]Ne}[e:e:o][eat=r-IaeN (Vial: No[ey24/ak 
ef el<issielels)Ker-[o]it=]atc\toXe:-K@IClit-Z=]n0]e/o]ali= 
ele] ESo]o]g=lcllt-re7A\le}cigrog=}<}][Nete]]e][Se<Holcigii= 





(elUig= NalciNe[ciut-Io][MiigSintoXe|NUlak=1ut</e]t=Ne]izia]lit 
(et-r4[o]alcX-Ne/Nela}=NIVia\e}=N}-\S-TojNe](enelfolo|Ur4/cx 
als Gtolaeisni=stieale]alisialeze|[N<iale]analBi=lfo[e]e] 
all'interno dei quali sono tratteggiati tutti 
elIN<i[SiaeisialiNo\al-TeexstiiuUiSerolaloNi=ESiugUluu0lg= 
elelat=iali=Te[NANi=]lo]uaMalSli=N=SSte\cogE\Selfeito, 
eNor-\SoMmniiolle<ESUNex:Iellal-ze[ciel[e:-1i-2-Nolole] 
Sale[e]i=Nf</e|leJal<-i=Nole|a]Esiale[e][eNe,cisstolalzietello, 
e a ogni mostruosa creatura. Ad amalgama- 
re tutta questa mole di contenuti e a creare 
UlanvVsi(es=2ece]eldieNUia]\V.=isSeMeleleitiael=jalt=]aie/o 
elsjaluiat= lie Nscnarelamaalieili=l=)Kell=la]alNe]Esite,sk 
[Siejgalsiale(eNvlaNe:e]ali=\sittegRal=]gt=1!\V0Ke/0\</f-iali=: 
[aero [a]EsiSiex<il<isalzialroM=gsu=ite Ri Nolsialal=No[Si 
(GielgiSyAW.=il/eJalSta[cie[e]<ialet=|d/oX=101to]1-Ze|Bulto]] 
del calibro di Fallout 2 e Pillars of Eternity. 
Pielgssialo[eXe}-Ne|Ui-:Sicge]feiaeis:SScialeziale esSsito) 
NexlelalNe[NviaNex=licie|la[eX<Sse]aleN er-laultoNe:<igi9la 
[Ulale[eAVieIe[e [e =igiaa}=Ne]N<\a]e=\(<Nla}=r4/e]al} 
aalEse]aleNe,<i(oRuceV=1toX=Bife]alic/e[o]i=1(<HUla 

fe [DSS o Gia]NoXee;st= E=WA\Ic][e]ua}AN=Ngisiolo;stt=i= 

fe [U/<iStt=No[e]ealsiale}-N=-Ntelaltoxsicinalo]lie:-Zo|Uis/ak 

llegjele Uli<it=]a\tSWAVi=][o]NeN-NvlaNeicisale]e]-M®le 
felcjgale]al-xeiacraiaNe [vis a\tont=]i-Mele-Inal- Nagle]aict= 
feliStidUr4/oJal-Mi=Mi[<Ne]t-1aa}-R-]alc'o]e-Ho|Ne]\Viele]ere) 
e Vici gi ig=]Seco]ssteRVian viale (og el<igielo[eziaBUiaz=:Siilo 
l[e]e4=\to}M|ES{vlezisalaalia]<ialt=agito]saleNal=E<jollalioa 
SreVit=Ia]Ke{Ko|Ui1uucegs-iola]t=Nalce]gi<ic=R=]|NVla]le:= 
eldaalc Re N/o]foxeliSjeex<jr4/e]a/-MSiaNe:=iaale]ielal=ze[Siit 
e](e]elgi=Nf=YZ4= Via R=SS<\fcFole]u=itoXe{S]]\=R(e]e4= 
(oelciiUialseiliie[SjaP4-Nal-teSSS=]g(St=NglS/Sollcot= 
lisigaal=] (ca viar-Naalial=[ccil-o|Rv=][(=N</a}sl"=M0laNo](co) 
un essere umano, un nano oppure un elfo 
pronti ad avventurarsi in un viaggio che li 
ele]at=ig=R=]l\=Na[e<\fo:=Ne[<iNe Ui-1uucoRie=inalaaiciali 
[elal-Ze:eJagloleJale[e]eleNviaR=1gt-li=1ttegaai=ie][c/0) 
alsteSSSeldlege/sigsio][ele:e:-](<Hk=[c(e<SSol=NUla 
Viin<igfe]c-N=Naalisis=ig/e}soniciggito]dio We [Ui<il(ezla 












cui, appunto, si sta sprigionando il potere di Alaloth. 
Un'avventura senza esclusioni di colpi, dove il confine 
tra rivalità e alleanza è molto sottile, e in cui solo uno è 
destinato al trionfo e alla gloria eterna. 


AVREI SPESSO POTUTO SCRIVERE 
“COME IN MOONSTONE” O “COME IN DARK 
SOULS", MA NON SAREBBE STATO GIUSTO 

PER L'ORIGINALITA DEL MIX DI GIOCO 


Il mio viaggio nel Mondo di Alaloth è iniziato con un 
rapido sguardo alla Mappa di gioco. Quattro macro 
aree, corrispondenti ognuna a uno dei quattro regni, 
da esplorare senza alcun tipo di limitazione, a cui si 
somma una zona centrale destinata allo scontro fina- 
le. La libertà di movimento, fatta salva questa ultima 
porzione, è totale sin dalle prime fasi di gioco. Un eroe 
perditempo potrebbe decidere di vagare senza meta 
per ammirare i diversi paesaggi e per incontrare cre- 
ature differenti, ma questa Mossa potrebbe rivelarsi 
fatale. Lo scorrere del tempo sarà infatti un elemento 
importante in Alaloth, e non sarà limitato al canoni- 
co ciclo notte/giorno. | tre campioni inviati dalle altre 
razze Non resteranno immobili in attesa delle nostre 
mosse, Ma agiranno ognuno in maniera indipenden- 
te. Questo vuol dire che cercheranno attivamente i 
pezzi dell'artefatto e che uno di essi potrebbe anche 
riuscire a raccoglierli tutti e quattro, ponendo di con- 
seguenza fine alla nostra missione. Al tempo stesso, la 
nostra nemesi vedrà crescere il suo potere costante- 
mente, e tergiversando troppo i rischi aumenteranno 
in maniera esponenziale. Proprio per queste scelte di 
game design, Alaloth non sarà un gioco da 100 ore. 
Come sottolineato da Alberto Belli, l'idea del team 

è quella di puntare sulla rigiocabilità, proponendo 

un titolo da affrontare più volte, almeno quattro, per 
sperimentare le differenti caratteristiche delle razze 
disponibili e provare i numerosi incroci tra le abilità, 

le professioni e gli equipaggiamenti. In quest'ottica è 
stata pensata anche la “Legacy Mode”, modalità che 
sarà sbloccata al primo completamento dell'avventura 
e che permetterà di creare il proprio casato, persona- 
lizzandolo in ogni aspetto. 

La mia “tranquilla” passeggiata attraverso la Mappa, 
con briganti e nemici vari sempre in agguato, mi ha 
condotto ben presto a raggiungere un centro urbano. 
Come in ogni GdR che si rispetti le città fungono da 
luogo dii ritrovo, al cui interno confluiscono tutta una 
serie di attività di carattere narrativo, economico e 
gestionale. Taverne, negozi e bacheche sono punti 

di incontro in cui scoprire importanti informazioni, 
comprare e vendere merci, trovare Missioni secon- 
darie da compiere e cercare compagni d'avventura. 


Ig 


























The Games Machine Novembre 2018 


CTER CHARACTER 





Le dinamiche con i vari PNG saranno gestite tramite 
semplici dialoghi, che potranno variare in base alle 
scelte fatte durante la creazione del proprio eroe. La 
selezione del casato e dell'allimeamento (bene, male o 
neutrale) non sarà infatti solamente un vezzo artistico, 
Ma si ripercuoterà sui rapporti personali. UN esempio 
pratico è dato dai cosiddetti companion, gli alleati 
reclutabili nel corso del gioco. In totale saranno una 
dozzina, ma quelli non in sintonia con le nostre ide- 
ologie non saranno disponibili ad accettare le nostre 
proposte. Le differenze tra le varie città, poi, non si 
limiteranno ad aspetti meramente estetici ma riguar- 
deranno anche elementi di gioco, con risorse e oggetti 
acquistabili che varieranno a seconda del trovarsi in un 
piccolo borgo, in una città di medie dimensioni o nella 
capitale del regno. 





Come accade in molti titoli del genere, in Alaloth la 
sfida avrà inizio ben prima di entrare fisicamente in 
azione o in combattimento. Operazioni quali il valuta- 
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La “scheda tecnica” del personaggio permette di vedere 
rapidamente tutte le caratteristiche del nostro eroe. 





L'IDEA DEL TEAM È QUELLA DI 
PUNTARE SULLA RIGIOCABILITA, 
PROPONENDO UN TITOLO 
DA AFFRONTARE PIU VOLTE 
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re le caratteristiche dell'equipaggiamento, lo studiare 
le peculiarità delle armi e l'avere sempre una buon 
scorta di pozioni saranno parte integrante dell'espe- 
rienza di gioco, e ricopriranno un ruolo fondamentale 
nel corso dell'avventura. Un lavoro di pianificazione 
reso necessario sia dalla cattiveria dei nemici che da 
alcune interessanti scelte di design che riguardano le 
cosiddette “combat areas”, zone al cui interno potreb- 
be essere contenuto il prezioso pezzo dell'artefatto. 
Queste aree, quattro per regno e variabili per dimen- 
sioni (piccolo, Medio e grande, a cui si aggiunge una 
dedicata alla boss fight) o conformazione, possono 
essere considerate una sorta di microcosmo chiuso, 
da cui sarà possibile uscire in due soli modi: trionfante 
o sottoterra. Prima di ogni accesso potremo scegliere 
eguipaggiamenti, selezionare gli oggetti da portare 
con noi e cucinare eventuali manicaretti, ma una volta 
entrati nell'arena non sarà possibile effettuare alcun 
cambiamento. Avere poche pozioni o l'arma sbagliata 
potrà rivelarsi fatale, e in caso di decesso l'unica cosa 
da fare sarà quella di abbandonare ciò che resta delle 
proprie spoglie e dirigersi verso un altare per ritornare 
in vita. Operazione da eseguire a tutta velocità, perché 
l'equipaggiamento in uso giacerà abbandonato sul 
punto di morte fino a quando qualcuno (noi, un 
viandante, un altro eroe) si premurerà di recuperarlo. 
Un ulteriore elemento che richiederà un pizzico di 
pianificazione sarà relativo all'inventario, limitato nella 
capienza. Una scelta che a livello personale apprez- 
zo Non solo per una questione di mero “realismo”, 














IL COMBATTIMENTO ADOTTA UNO SCHEMA 
VOTATO ALL'AZIONE, SENZA PERO MAI 
SFOCIARE NEL SEMPLICE BUTTON MASHING 
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Oltre a differenziarsi nell’estetica, ogni razza (e ogni 


anna 


Alcune città sono diventate dei veri e propri 
î accampamenti militari per prepararsi all'arrivo di Alaloth. 


personaggio) varia per casato e credo religioso. 


ma perché costringe a operare delle scelte (magari 
dolorose) e a riflettersi su ogni decisione. Sarà legato 

a doppio filo alle zone degli scontri anche il sistema di 
evoluzione, che non utilizza i classici punti esperienza. 
Ogni due aree conquistate potremo scegliere una 
nuova abilità tra le circa quaranta disponibili. 

Una volta al cospetto del nemico, il combattimento 
adotta uno schema votato all'azione, senza però Mai 
sfociare nel cosiddetto “button mashing”. Di base sono 
disponibili un attacco potente, uno veloce, parata, 
schivata e un numero variabile di abilità speciali 
dotate ognuno di un differente periodo di ricarica, a 
cui si affiancano l'immancabile barra d'energia vitale e 
quella della stamina. Le possibilità di vittoria, soprat- 
tutto affrontando le creature più potenti, dipende- 
ranno da più fattori. Se infatti la prontezza di riflessi 
sarà fondamentale, anche la capacità di combinare 
tutto l'arsenale offensivo e difensivo gestendo le 
risorse ricoprirà un ruolo cardine. Un mix che, pad alla 
mano, sembra funzionare con apprezzabile fluidità. 
Pur tenendo conto che la versione da me provata era 
predisposta per permettermi di sperimentare in totale 
tranquillità ogni funzione presente, le sensazioni sono 
state più che positive. Le insidie restano comunque 
Numerose, e una delle sfide che il team di Game- 

ra dovrà affrontare sarà quella di trovare un giusto 
eguilibrio tra le varie abilità, calibrando ogni possibile 
combinazione in maniera tale da garantire un livello di 
sfida sempre coerente. 

















Per molte delle caratteristiche descritte avrei potuto 
scrivere “come in Moonstone" — o “come in Dark Souls" 
in merito al combatttimento —- ma non sarebbe stato 
giusto per la sostanziale originalità del Mix di gioco, al 
di là di un mare di citazioni che faranno la gioia degli 
appassionati (i celebri maghi della torre, ad esem- 

pio, ma anche tante perle dalle memorie di Ultima 

o Baldur's Gate). Ricco di cose da fare, curato nella 
narrazione, accattivante nel comparto techico e ben 
congegnato nelle dinamiche, Alaloth sembra avere 
tutte le carte in regola per catturare l'attenzione dei 
veterani del genere, persino stupendoli in una certa 
misura. Il lavoro da svolgere è ancora molto e riguarda 
praticamente ogni componente di gioco, ma l'impres- 
sione è che il team di Gamera abbia tra le mani una 
produzione dal potenziale davvero notevole. A questo 
punto non resta che attendere, ricordando che l'uscita 
di Alaloth è prevista, salvo sorprese, nel corso del 2019 
su PC e console sia in versione digitale che fisica. 
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SteHex-NvieNalelaeictele]-Nelcigieldinearo, 
mi viene in mente nella storia 
relativamente recente dei vide- 
ogame, dalla fine degli anni 90' a oggi, 
dilicicciatelelaaiit=1|\=NeteJealere]elcials"=Narelge=13\V=NIa 
ilUlaY4/ela]Ze/NViaKe][e[c'eXe]NdUlo]lox-Nek-PA4[eJal-i 
fe [v<illox-N@lelgicWAW.=il[eJat-ARANcoV=]da0]Not=\V=]a13 
al suo viso più paffuto del solito mi fa un 
elexistelggle(<1g-MES<Nelcia\ol=]Ns=]o]olo]gregsigciaro, 
e VU rog cela iN feleal=IaloWA\ieI<\ateN=}<}lN<Mae}z/e}=Igf 
(crea ii elviella}=Marox<jue=ial= Me|\Vsialtogsvio]ltego]I0 
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UiaKe|Uislejcegile:<iromalelanilatst= fica] llogsiSiSSo, 
tempo si allaccia a una struttura piena di 
fistole) SNle]gie[=Nele[=Rus=Kje:cialo[e]eleNNe[=ial=ia Mala 
fe [D{-xsitogisisia}ctoMal=:Sisivialoge:e]eal-ub=10ito]c=Noi<iil- 
righe di testo (e tanto altro, in molti casi) di 
Planescape: Torment, Neverwinter Nights 
2, Fallout New Vegas o il più recente Prey è 
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folle “cantastorie”. 
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TGM: Qual'è, nella tua lunga esperienza, 
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questo, nel quale il fantasy dei video- 
giochi anni ‘90 deve ricevere i giusti ed 
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il giocatore può sfruttare. Nel caso di Alaloth si 
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una strada per il quinto regno. Inoltre, lo stile 
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Tutti i Regni, come quello di Edherest degli umani, contemplano 
città e cittadine colme di quest e dettagli narrativi. 


razione, naturalmente, ndil-V) fa parte dello stesso pro- 
cesso: la suggestione grafica di Alaloth crea aspettative, 
alla maniera de Il Signore degli Anelli, e bisogna essere 
certi che tali prospettive vengano rispettate e Non si pro- 
ceda in senso contrario — in riferimento a razze e nazioni 
che si accingono a combattere una guerra da fine del 
mondo, per dirne una. Allo stesso tempo, vanno ricercati 
twist narrativi e, così, Modi per sovvertire le naturali 
attese del giocatore; Alaloth presenta un Mondo in cui il 
pantheon divino ha combattuto una guerra civile, e gli 
stessi dei recano ferite 0, addirittura, qualcosa di vicino a 
disturbi post-traumatici in seguito alle feroci battaglie. 
Altri ancora sono stati suddivisi attraverso le sfaccetta- 
ture dei propri domini e le loro personalità, un tempo 
accomunabili in un unico dio, sono ora in competizione 
per il controllo degli scenari che li contemplano. È stato 
divertente esplorare gli elementi connessi a possibili an- 
tagonismi, inclusa la nobiltà degli Orchi, la loro cultura 
degli eroi o, per fare un altro esempio particolarmente 
fecondo, l'idea che le creazioni dei Nani siano diventate 


TGM: In merito ai cenni su Game of Thrones o al 
combattimento stile Dark Souls, cosa ci puoi dire 
dei tuo rapporto con i rispettivi mondi? Ti appas- 
sionano in modo particolare? 

CA - Direi che né Game of Thrones né Dark Souls (che 
non ho giocato tantissimo, solo Un po) partono da 

basi narrative realmente contorte. Ciò che funziona 
bene ne Il Trono di Spade è proprio che, nonostante la 
sua complessità, è facile identificare l'avversario o gli 
antagonismi in ogni momento della narrazione, al di là 
della vasta gamma di personaggi coinvolti nella trama. 
Credo che anche Dark Souls funzioni bene, in partico- 
lare nel voler comunicare una storia passando da fattori 
Minimali, spesso evocati sul piano visivo. In quest'ultimo 
caso, però, quel che interessa a Gamera Interactive è il 
tocco Maturo del franchise e, così, i possibili Modi con 
cui portarlo all'interno del background di Alaloth. 


TGM: Com'è nata la tua collaborazione con Game- 
ra, e come ti stai trovando a lavorare con loro? 

CA - Alberto (Belli, CEO dello studio, ndll-V) mi ha 
approcciato durante la manifestazione Reboot 
Develop in Croatia, nel 2016. Abbiamo parlato di 
mondi e storie di gioco, e così ha fatto riferimento ad 
Alaloth chiedendomi se fossi interessato a forgiarne 
la lore influenzandone, così, anche il design genera- 
le. In quell'occasione ho potuto visionare una demo 
build e osservare alcuni meccanismi del gameplay, 
cosa che mi ha aiutato non poco a inquadrare il 


strumenti degli spiriti che si sono rivoltati contro di loro. “AL DI LÀ DELLE ISPIRAZIONI A IL TRONO 

Si tratta di Modi per portare elementi e aspettative “tra- DI SPADE, LO SCONTRO FRA FAZIONI 

dizionali” ai | n - 

sembrare familiare all'inizio ma diventa sorprendente, -_—’IOCAVA UN RUOLO MOLTO IMPORTANTE 
ANCHE IN MOONSTONE” 


pieno di livelli d'interpretazione nascosti, una volta scesi 
nei dettagli della lore. 


Molte quest hanno preso vita o sono state rimodellate dopo l'intervento di Avellone. 
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Scontri fra razze e casate compongono diversi 
livelli di approfondimento anche per il racconto. 





progetto. Al quel punto ho semplicemente detto 
che sarei stato felice di aiutare nel merito delle mie 
competenze (modestia finanche eccessiva, ndll-V); 
mi sono messo poi a studiare i documenti già scritti 
e ne ho estrapolato gli elementi tematici che, a mio 
modo di vedere, avrebbero potuto funzionare per 
struttura e Mondo di gioco. 


CA - C'erano alcuni aspetti che mi sembravano 
intoccabili, per quanto gli sviluppatori fossero pronti 
a eventuali cambiamenti. Fra questi rientrano, per 
esempio, l'aspetto e il nome del principale avver- 
sario, talune parti del concept e il feeling di tanti 
fattori complementari (Il Signore degli Anelli pesa 
molto sul piano visivo, e ciò comporta le aspettative 
di cui sopra), inclusi gli dei, i mostri e altro ancora. 
Volevo anche abbracciare i Meccanismi del game- 
play in Modo da sostenerli senza cambiarne il senso, 
proprio perché la visione complessiva mi sembra- 
va funzionare. Inoltre, quando sono salito a bordo 
erano già stati definiti i companion insieme all'arco 
progettuale dei DLC; per lo stesso Motivo, ho potuto 
usare gli aspetti visivi intorno agli alleati come 

base per un background che supportasse gli stessi 
personaggi. Per il resto, come accennato, Gamera 

si è resa più che disponibile a rimodellare insieme a 
me storia, razze, fazioni, dei, religioni e via di questo 
passo. È stata — ed è — una bella esperienza. 


CA - Difficile dirlo, sono già stato sorpreso in altre 
occasioni. Nel caso di Into the Breach (seconda e 
apprezzata opera dagli autori di Faster Than Light, 
ndll-V) credevo che il gioco potesse attrarre solo 

un piccolo nucleo di gournet, laddove il titolo di 
Subset - sul quale sono felicissimo di aver potuto 
lavorare — è stato invece capace di affermarsi su una 
gamma di giocatori molto più larga. Penso semopli- 





“VOLEVO ABBRACCIARE IL GAMEPLAY 
SENZA CAMBIARNE IL SENSO, TROVANDO 
GIA BEN OLIATO IL MECCANISMO DI BASE" 


cemente che Gamera stia cercando di intrattenere a 
tutto tondo, e che qualsiasi giocatore dovrebbe dare 
almeno una chance ad Alaloth. Mi sono divertito a 
lavorarci su, e sicuramente mi piacerebbe tornare 

in questo universo, sul quale ho investito un sacco 
di tempo ed energie. Sono contento di come le 
indicazioni su storia e personaggi siano state imple- 
mentate e, un sacco di volte, ho sentito come la lore 
basata su Mappe, concept ed elementi di design 

di Gamera mi stesse conducendo verso luoghi 
interessanti. È come se, man mano che arricchivo il 
writing di Alaloth, mi fossi incamminato in un lungo 
e bellissimo viaggio. 





Dopo simili parole da parte di Chris Avellone, se 
fossi nei panni dei ragazzi dello studio potrei anche 
ritirarmi contento nella mia stanza per sempre. 
Loro, però, vogliono molto di più, e ci sono ottime 
possibilità che riescano a ottenerlo. 


Il tono grafico, un po’ come Pillars of Eternity, cerca 
di riprendere i canoni dei CRPG di fine anni ‘90. 
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La chiusura di Telltale, annunciata con un 
tweet lo scorso settembre, ha colto molti di 
sorpresa. Eppure, a guardar bene, i segnali 
di pericolo erano già evidenti e, forse, sono 
più diffusi di quanto si possa IMmaginare. 


ic transit gloria Mundi, scriveva nel XV secolo 
un non meglio identificato autore latino. 
Quattro sole parole che raccolgono tutto 

il senso della caducità dei nostri successi, 

da allora utilizzate in Molteplici occasioni, 
spesso come cinico accompagnamento ai fallimenti 
impensabili, alle svolte epocali o alle morti illustri. Uno 
strumento di decifrazione universale, utile per chiosa- 

re con sagace rassegnazione di fronte ad ogni evento 
tragico, a cui sarebbe facile appellarsi anche nel caso 
della chiusura di Telltale Games. D'altra parte, lo studio 
californiano non è il primo a uscire prematuramente di 
scena e certo non sarà l'ultimo. L'implosione di Telltale 
deve rappresentare l'occasione per allargare il focUS 

del discorso ed iniziare a riflettere, comunque in netto 
ritardo, sullo stato di salute dell'industria dei videogiochi, 
concentrandoci sulle condizioni di chi ci lavora, sulle 
modalità con cui viene percepita da chi ne fruisce e su 
come questi elementi interagiscano tra loro. Prima, però, 
è necessario fare un passo indietro. 





GENESI DEL RACCONTO 

Telltale Games nasce nel 2004 per mano di Dan Con- 
nors e Kevin Brunner, raccogliendo intorno a un nuovo 
progetto numerosi ex dipendenti di LucasArts. Due tratti 
caratteristici della produzione futura sono presenti fin 


The Games Machine Novembre 2018 


dagli albori: un'attenzione particolare per la narrazione 
e il ricorso all'acquisizione di proprietà intellettuali da 
altri soggetti per l'ambientazione delle proprie storie. 
L'intenzione, decisamente ambiziosa, è quella di riani- 
mare un settore dato ormai da molti per morto, quello 
delle avventure grafiche. Il punto di partenza è Bone, 
fumetto indie ideato da Dave Sim celebre soprattutto 
negli USA, a cui fa seguito il recupero di storiche saghe 
Lucas come Sam & Max e Monkey Island. L'accoglienza 


1 25 dipendenti risparmiati dal colossale taglio sembra siano occupati 
a gestire gli obblighi verso terze parti, prima del loro licenziamento. 








Brunner viene accusato di essere causa di molti 
dei problemi di Telltale; a ogni modo, si devono 
a lui anche alcune delle idee più brillanti. 


è tiepida e, allora, Telltale prova a buttarsi ancora più a 
capofitto sulla nostalgia, forse con eccessivo anticipo, 
realizzando le trasposizioni di Ritorno al futuro e Jurassic 
Park. Quest'ultimo in particolare si rivela un fallimento 
rovinoso, ma anche il punto di svolta per la compagnia. 
Trovandosi sull'orlo del lastrico, la catena produttiva del 
gioco successivo travalica gli schemi ormai consolidati: 
secondo varie fonti, la fretta imposta dai vertici si traduce 
in una maggiore apertura verso le scelte stilistiche e 
strutturali che rispondono alla visione dei due lead desi- 
gner, Jake Rodkin e Sean Vanaman. Proprio The Walking 
Dead si rivela un successo enorme e insperato. Da quel 
momento tutto cambia. Arrivano i premi, come quello 

di miglior gioco dell'anno ai VGA 2012, e di colpo Tellta- 

le si ritrova capostipite di un nuovo rinascimento delle 
avventure grafiche. È a questo punto del racconto che si 
può fotografare un primo momento critico che cambierà 
la storia di Telltale. L'analisi interna del successo non si 
concentra tanto sulla comprensione dei motivi, quanto 
sulla creazione di un nuovo modello da applicare alle pro- 
duzioni future, sempre e comunque prodotte su licenza. 
Certo, giocare a fare l'analista col senno di poi è fin troppo 
semplice, ma in questa decisione emergono due errori 
che alla lunga peseranno, anche e soprattutto dal punto 
di vista economico, sullo stato di salute della società. In 


di 


L'idea di sfruttare l'effetto nostalgia per i franchise degli 
anni ’80 era buona, ma forse fin troppo in anticipo sui tempi. 







SANGUE, SUDORE E PIXEL 

È questa la materia di cui sono fatti i videogiochi 
(=fete]alo[eui=\-{o]alb='eial(=1(-1@0=lo]1(o]gle{MixCe1t=|SUMIN(SIBSISlo, 
[[{J(eyi{aKelgie{{a}=][(=2=]lefoTo PSI I 
[djolo]a é=Ke{=leilal-=No{M<--=idlealo]ali=[aP4=Mfo]=igll(olloliVit=lalelallan(=? 
attraverso cui ha ricostruito le travagliate gestazio- 
[a]o{RE=][c{U]e]Ne[=11i ci Co][NoJIVNe(=](2lo]gNe(=le1[NU]\dlaa]Ko{{=lol 
ElelelMi=-Idie[SF-]a}CoReifelt-/etett=Niaalaat=te/let=1c=MMa(o[Si=3ddk: 
le[-1V/[0[=lele{[o[e(ogero]ae{-NViaRi={-19co](=22=]{}t-\V=]a[®[SE=]({F) 

e altamente specializzato, la realtà pare essere 

lel=Ja Ro {\V=Jg-t=-M@t=laa]o]No[No{{(=y4[oJal=ele{=Ne(-iat=]aloMataiE 
(Jef-r44-\149]f-Nae(==N°{N=/1So]o/e}0{[e(=laY4}-]ne{=Ja}(MaRoto]e=t=R 
settimane di oltre 100 ore lavorative e la sensazione 
ampiamente diffusa tra gli addetti ai lavori che la 
(eeJalei[Vi-{[o]al-Mo[=JIt-N}-\Volg-r4[o]al-No[NV/aNe{[oletog=F-NiaKoleia] 
let-\-eM1MV(=1gd}f[ct-[s-<{R°[NU[aNe]le(e(e][efinalig=/e(e][e}?:WellUle{let-1d= 
fe t=]|(=2{a}(oJdaa}=Y4[oJa]fig=letoro]i(-Not= Mi let=MY(=1c0 (PES) 1Uf-r40]a]! 
ita aliiK=1e=Ta(oR=]|Ko](e{{a{=Ne(=ife|le]galol=lalotat=R Ta MISi{it= 115 
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tra quelli emersi riguarda le e 
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e insulti, il cui risultato più 
rilevante era un sensibile 
aumento dello stress e 
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primis la volontà di non puntare sulla creazione interna di 
proprietà intellettuali, asset che comunque costituiscono 
un patrimonio a differenza delle licenze, che rappresen- 
tano un costo iniziale ed erodono alla lunga una percen- 
tuale dei ricavi. Appoggiarsi a franchise già esistenti, però, 
consente di velocizzare la produzione di nuovi contenuti 
e sfruttare IMmediatamente la scia del successo di TWD: 
all'apparenza, soldi facili. Per concretizzarli tuttavia serve 
forza lavoro, ed è così che, nel giro di pochi mesi, Telltale 
raddoppia il numero di dipendenti, senza curarsi più di 
tanto della dipartita verso altri lidi diVanaman e Rodkin, a 
cui faranno seguito altre figure chiave e storiche, mentre 
la lista di titoli prodotti si allunga sempre più, sommando 
episodio dopo episodio una gran quantità di titoli tutti 
uguali fra loro, differenziati solamente da protagonisti su 
licenza sempre più costosi. 








Nel frattempo, i rumori di un Meccanismo vicino a in- 
cepparsi rovinosamente diventano così forti da travalica- 
re i muri della società e rendersi udibili anche all'esterno. 
In un articolo di marzo 2018, The Verge racconta come la 
produzione di diversi titoli in contemporanea costringa 
buona parte degli sviluppatori a spostarsi di continuo 

da un progetto all'altro, in un'alternanza tra periodi di 
crunch - superlavoro caratterizzato da numerose ore 

di straordinario e assenza di giornate di riposo che può 
prolungarsi anche per mesi - e tagli del personale in 
esubero nei momenti di quiete. Ho il sospetto che chi 
legge TOM oggi possa ben comprendere come una 
condizione lavorativa di questo tipo, in cui ogni riunione 
potrebbe essere quella in cui ci si sente dire di raccoglie- 
re le proprie cose e lasciare la scrivania, possa generare 
un ambiente lavorativo poco piacevole e sereno, la cui 
conseguenza più diretta è una minore propensione 














a correre dei rischi e proporre idee diverse da quelle 








Tra le diverse licenze passate per le mani di Telltale figura anche 
CSI, trasformata in un giallo interattivo a episodi insieme a Ubisoft. 
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Dopo aver riportato in vita la saga di Sam & Max, nei primi anni 
di vita Telltale si è cimentata anche con quella di Monkey Island. 





imposte dall'alto. Nulla di più lontano dalla condizione 
in cui è nato The Walking Dead. Solo a settembre 2017 i 
vertici di Telltale hanno provato ad invertire le sorti dello 
studio, sostituendo Brunner con un nuovo CEO: una 
mossa tardiva i cui effetti sul clima aziendale non si sono 
tradotti in altrettanti benefici per le casse della società. 
L'iMmmobilismo creativo in cui è precipitata nel tempo 
Telltale, poi, suscita ancora più rimpianti se si considera 
quanto ottenuto altrove da designer e sviluppatori che 
hanno abbandonato la società. Rodkin e Vanaman, il 
duo responsabile del successo di The Walking Dead, 
hanno poi fondato Campo Santo e realizzato Firewatch, 
titolo che mantiene un'impostazione fortemente nar- 
rativa, affidata tuttavia a Meccaniche di altro tipo, per lo 
più sorrette da una forte atmosfera. Adam Hines, invece, 
altro dipendente di lungo corso di Telltale, ha contribuito 
alla creazione di Oxenfree, un'avventura grafica abba- 
stanza peculiare che è riuscita a raccogliere una buona 
dose di consensi ed apprezzamenti. Senza contare che, 
nel frattempo, i concorrenti non sono certo rimasti a 
guardare: con Life is Strange, Dontnod è stato il primo a 
mettere apertamente in discussione i punti fermi delle 
avventure “à la Talltale”, adottandone di fatto il Modello 
ma introducendo una serie di variazioni e novità impor- 
tanti, capaci di garantire immediata riconoscibilità alla 
loro mano in futuro, ma soprattutto offrendo al giocato- 
re una storia e dei personaggi completamente originali. 








Al di là delle colpe ravvisabili nel caso specifico, l'ascesa 
e il tramonto di Telltale deve però essere anche occasio- 
ne per iniziare una riflessione più estesa sulle pratiche 
produttive adottate oggi nel Mondo dei videogiochi e 
sul loro impatto sulle vite di chi i videogiochi li realizza 
col lavoro quotidiano. La mala gestione di Telltale pre- 
sentata qualche riga fa non è certo l'eccezione, quan- 
to la regola. Nel libro Blood, Sweat & Pixels, l'editor di 
Kotaku Jason Schreier racconta i dietro le quinte legati 
alla realizzazione di dieci celebri videogiochi, da grandi 
produzioni come Diablo Ill a indie creati da una sola 
persona come Stardew Valley, passando per titoli che 
non hanno mai visto la luce come Star Wars 1313. Il filo 














conduttore che ne emerge è l'incapacità ormai pluri- 
decennale dell'industria di creare un Modello di lavoro 
abbastanza flessibile da essere applicato in qualunque 
situazione, ma soprattutto che sappia rappresentare 
uno strumento utile per prevedere il lavoro necessario e 
distribuirlo secondo un principio razionale. Al contrario, 
la metafora utilizzata da ogni sviluppatore interpellato 
per descrivere il processo produttivo del gioco su cui sta 
lavorando è quella di un treno in corsa, lanciato a folle 
velocità, i cui binari vengono sistemati al suolo un istante 
prima che la locomotiva si trovi a passarci sopra. Una 
vocazione all'improvvisazione abbastanza inspiegabile 
per un'industria che ormai ha fatturati da svariati miliardi 
di dollari, e che oltretutto finisce per riversare i suoi effetti 
destabilizzanti sui lavoratori del settore, per i quali crunch 
e dosi intollerabili di stress sono diventati compagni 
inevitabili nelle settimane che precedono il lancio di un 
gioco. Per guanto sia difficile iINmaginarlo, sarebbe bello 
se il caso Telltale servisse ad aprire gli occhi sui rischi — 
anche economici, gli unici che interessano agli investitori 




















I 
: 


i 


= 
L'acquisizione della licenza legata a Minecraft ha suscitato parecchie H T T H T T 


— che questo Modello problematico porta con se. Se nel 
2008 Wall Street ha scoperto come “too big too fail” fosse 
solo una rassicurante bugia, a breve potrebbe arrivare il 
momento di fare i conti con la propria insostenibile strut- 
tura anche per la Silicon Valley videoludica. 


Infine, da questa brutta storia è necessario che tutti 
traggano un insegnamento, inclusi coloro che entrano a 
contatto solamente col prodotto finito, ovvero i giocatori. 
Oggi il consumo ricopre un ruolo politico per certi versi 
accomunabile a quello del voto: in Modo più o meno 
consapevole ogni giorno scegliamo come spendere i 
nostri soldi e implicitamente quali politiche supportare. 
So bene che è utopico pensare di abbattere il siste- 

ma modificando le nostre abitudini di spesa. Ciò non 
toglie che si possa decidere di spendere i propri denari 
in maniera più consapevole. Ad esempio, se in questo 
momento vi venisse in Mente di recuperare un gioco 
Telltale sull'onda emotiva di questo articolo, potrebbe 
esservi utile sapere che i vostri soldi finanzierebbero 

una società che ha licenziato in tronco 275 dipendenti 
senza garantire loro la liquidazione, mantenendone 

in organico 25 solo per soddisfare gli obblighi societari 
verso i possessori delle licenze utilizzate. Per iniziare, 
forse, basterebbe una maggiore consapevolezza su ciò 
che accade all'interno degli studi di sviluppo, alla luce di 
situazioni verso le quali, naturalmente, anche il giorna- 
lismo videoludico dovrebbe rivelarsi più attento. Evitare 
di seppellire sotto cumuli di critiche ed insulti online gli 
sviluppatori, che hanno comunque già dovuto lavorare 
in condizioni complicate per concludere un qualunque 
gioco, potrebbe essere un buon inizio, così come capire 
che, di fronte al licenziamento di centinaia di persone, il 
completamento di una saga videoludica è una preoccu- 
pazione che può persino passare in secondo piano. 

















perplessità: c'era davvero bisogno di una modalità narrativa dedicata? 
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A cura di Mario “Il-Variety” Baccigalupi 


METRO 
EXODUS 


Chissà mai chi sarà 

a redarre la classifica 
dell'hype, per mettere 
in prima posizione 

il gioco postnucleare 
di 4A Games... 





SEKIRO: 
SHADOWS 
DIE TWICE 


Da quando è apparsa 
sulla scena, specie dopo 
il TOS 2018, la nuova 
creatura di From 
Software tormenta 

i nostri sogni (bagnati). 


BATTLEFIELD V 


Il giorno dell'uscita 

si avvicina, e siamo 
sempre più curiosi 

di scoprire se quantità 
e qualità saranno sullo 
stesso livello. 


CYBERPUNK 
2077 

Non uscirà dalla 
classifica fino alla sua 
uscita. Mi dispiace per 


i pochi a cui non frega 
niente: decido io e bon. 


FALLOUT 76 


Nonostante le paure, 

il carisma del brand 

è sempre lì, con il Pip Boy 
e le vecchie canzoni 

che si spandono nell'aria. 
Speriamo bene. 
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Assetto Corsa Competizione 
L'italiana Kunos sta confermando di 
essere tra le software house al top, 
quando si parla di sim automobilistiche. 


Visage 

Un horror in prima persona che ricorda 
nell'impostazione Layers of Fear, e 
sembra destinato a fare altrettanto bene. 


They Are Billions 

Uno strategico dallo sguardo ampio che 
inguadra l'apocalisse zombie in una particolare 
nonché intrigante prospettiva steampunk. 


Red Crucible 2: Reborn 


Uno shooter in prima e terza persona dalla 
grafica stilizzata, ma con scenari enormi e 
liberissime tattiche di combattimento. 


Mist Survival 

Il survival a singolo giocatore di Rati 
Wattanakornprasit (eh?) propone una simulazione 
dura e pura in mezzo a pericolosissimi infetti. 





Call of Cthulhu 


Cyanide Studio/Focus Home Interactive 


Football Manager 2019 


Sports Interactive/SEGA 









OVERKILL's The Walking Dead 


Starbreeze Studios/Starbreeze Publishing 


HITMAN 2 


IO Interactive/ Warner Bros Interactive 


Fallout 76 


Bethesda Game Studio/Bethesda Softworks 


Battlefield V 
EA DICE/Electronic Arts 


Darksiders III 
Gunfire Games/THQ Nordic 


RIDE 3 


Milestone 


BESTEARLYACCESS 











LABORATORIO A CIELO APERTO 


mesi di questo fine 2018 sono (e patinata dalla resa migliore: a parte quanto scritto poco sopra, ovvero che la 


saranno) caratterizzati da aggiustature quest'ultimo importantissimo dettaglio, quantità e qualità delle disamine è stata 


ed esperimenti, in un mix di coraggio e siamo magicamente riusciti a inserire un funambolicamente mantenuta sullo stesso 





intraprendenza che speriamo riesca a numero di contenuti paragonabile allo livello: fra le prove più IMportanti e/o signifi- 


coinvolgervi sempre più e, Magari, scorso Mese, con il quale abbiamo iniziato cative possiamo citare quelle di CoD: Black 





avvallare alcuni cambiamenti apparente- Un corso caratterizzato da tantissime Ops 4, Assassins Creed Odyssey, Forza 





mente controversi. Sulla cover di Alaloth c'è recensioni e almeno due interviste di Horizon 4, Space Hulk Tactics, Soulcalibur 


VI e l'eccezionale In Death per gli amanti 


italiana di grande ambizione, per le fonti di doveroso, inoltre, approfondire in più spazi della realtà virtuale, a lato della tradizionale 


ispirazione che mixano il leggendario la questione della chiusura di Telltale e sfida calcistica fra PES e FIFA, ma ce n'è 


Moonstone e Dark Souls Ma anche per il omaggiare, senza stucchevole sentimenta- davvero per buttarsi nella lettura e 


writer/designer coinvolto nel progetto, lismo ma con forza documentale, la rimanere immersi per un bel po' di tempo. 


nientepopodimeno che Mr. Chris Avallone. dipartita del gigantesco Ben Daglish. La Nella speranza che lo facciate senza 
remore, non mi resta che augurarvi buona 


lettura. Mario “Il-Variety” Baggigalupi 


Spero Nan ci siano pregiudizi, poi, sulla zona review, unita alla VR Machine, alle 


poco da dire: si tratta di una produzione : insight su ogni numero. Ci sembrava 


minore foliazione in favore di una carta rece in breve e all'hardware, conferma 





MENTRE IL NUMERO DI TGM ERA IN PREPARAZIONE... 
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Roberto “Il Cinese” Turrini 

Ormai dato per disperso tra un turno di Phantom Doctrine 
e uno di War of the Chosen, Roberto ci ha fatto arrivare la 
recensione del primo episodio di Life is Strange 2 col 
piccione viaggiatore. Chi ne avesse notizia ci faccia sapere. 


Mario “Il-Variety” Baccigalupi 

Perso nelle profondità VR di In Death, e procedendo con 

velocità da tartarughina in AC'sOdyssey, il marmista 

redazionale è logorato dal dubbio: giocare subito Red Dead 
| Redemption 2o aspettare l'ipotetico annuncio per PC? 


Danilo “Dan Hero” Dellafrana 

Dopo i fasti del trentennale, Dan Hero si è trovato 

a fissare il fido Commodore 64 con aria malinconica 
e soave, mentre le note dei maestri del SID 
popolavano di ricordi un mese relativamente calmo. 


Paolo “Paolone” Besser 

Troppo impegnato a provare il Threadripper a 32 core di 
AMD, il buon Paolone si è completamente dimenticato 
di tutto il resto. Al punto che Mario ha dovuto aggiungere 
questa frase per una questione di ingombro... 


Nicolò “Solar Nico” Paschetto 

Per scrollarsi di dosso la tensione di Transference, giocato 
in VR, Solar Nico ha fatto qualche sgambata con Fifa 19, 

e nei ritagli ditempo ha sfoltito le fila degli Impiegati di 
Aperture Inc. con Bridge Constructor: Portal. 


| Daniele “Alteridan” Dolce 
Mentre cerca di portare a termine Red Dead Redemption | 
| in vista del secondo capitolo, Daniele sta combattendo 
il crimine nello Spider-Man di Insomniac, senza 
dimenticare di fare qualche partita a Destiny 2: | Rinnegati. 


Gabriele “Lelle” Barducci Claudio “MaGIKLauDe” Magistrelli 


Gabriele questo mese ha intrapreso una sana operazione 
di sfoltimento backlog con Mass Effect Andromeda, 
mentre attende l'annuncio della trasposizione 

| cinematografica di Hotline Miami per mano di Scorsese... 


Erica “Moory” Mura 

Tra un mondiale di League of Legends e uno di 
Overwatch, la nostra Erica si è fatta un po' travolgere | 
dalla febbre agonistica e si è tuffata sul multiplayer, 

ì con la speranza di ricordarsi ancora come si gioca. 


Marco “End” Ravetto 

Dele Allio Moussa Dembélé? Atene o Sparta? Che sia 
quale centrocampista inserire in squadra o quale fazione 
appoggiare nell'antica Grecia, Marco ha trascorso un 
mese circondato da dubbi esistenziali di un certo livello... 


Abbandona le sue ragnatele tra i tetti di New York per farsi 
largo verso il titolo di campione del mondo sui ring di Fire Pro 
Wrestling World. Solo nello spogliatoio, riflette amaramente 
su chiusure e licenziamenti (di Telltale, eh, ndll-V). 


Nemmeno il clima soleggiato del nord Sardegna è 
stato in grado di far uscire il nostro Filippo dal suo 
tugurio. Tra una botta su Tekken e una su Soulcalibur 
anche questo mese è passato in un baleno. 


Simone “Wolfy3547"” Rampazzi 
Mentre gli aedi narrano le gesta di Alexios e 
Kassandra, il nostro Simone redazionale preferisce 
imbracciare un fucile per sopravvivere su Black Ops 
4.E' uno sporco lavoro, ma qualcuno deve pur farlo! 
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e vi venisse chiesto di fermarvi un momento, 
S fare un respiro profondo e pensare a cinque 

titoli sparatutto che vi è capitato di giocare 
nella vostra carriera videoludica, quasi sicuramente 
uno di questi sarà Call of Duty. L'antologica serie 
di prodotti legati al franchise è sopravvissuta allo 
scorrere del tempo con discreto coraggio, propo- 
nendo dal 2003 a oggi quello che una specifica fetta 
di videogiocatori ricercava nel genere. Anno dopo 
anno le mode sono cambiate ed è forse per questo 
che Activision in Black Ops 4, al netto di quanto si 
potrebbe dire (o si è detto) di positivo o negativo per 
i precedenti capitoli, ha deciso di fare una rinuncia 
coraggiosa: rinunciare alla campagna single player. 
La mancanza di questa grossa fetta di torta potrebbe 
spaventare chi, magari a differenza di altri, preferisce 
godersi uno sparatutto in prima persona seguendo 
una storia e i suoi protagonisti, senza tenere necessa- 














BLACK OPS 4 MANTIENE L'ESPERIENZA 
MATURATA NEL CORSO DEGLI ANNI, 
CERCANDO DI EVOLVERSI PER STARE 


AL PASSO COI TEMPI 
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riamente il conto delle frag a fine partita, ma come 
descritto poc'anzi l'evoluzione naturale dei generi 

e delle Mode ci ha condotto in un periodo dove il 
mercato ha fagocitato intere community di giocatori 
al soldo degli streaming e degli esport. Seguendo 
queste dinamiche, che vedono come protagonisti 
anche enormi spostamenti di denaro e visibilità, 
Activision si presenta all'appuntamento annuale con 
un'offerta multigiocatore abbondante e variegata 
che, oltre alle storiche varianti deathmatch e zombie, 
aggiunge la tanto discussa Battle Royale, divenuta 
ormai estremamente famosa grazie a titoli come 
Fortnite o PUBG. 





TUTTI VOGLIONO ESSERE DEGLI EROI 
Una volta lanciato il client è particolarmente impor- 
tante, se non addirittura doveroso, occuparsi di dare 
un'occhiata ai tutorial narrativi legati ai dieci specia- 
listi presenti nel gioco, se non altro perché almeno 

in questo Modo è possibile comprendere meglio le 
caratteristiche base legate alle abilità di ognuno di 
essi, così da scendere in campo un minimo preparati 
allo scontro. Dopo aver quindi completato l'infari- 
natura sulle diverse possibilità d'ingaggio presenti, 
comprensive di due abilità di diversa potenza che si 
caricano autonomamente durante lo scontro, è ora 
di gettarsi all'interno dell’azione scegliendo una delle 
modalità presenti nell'offerta di gioco. Se partiamo 








In modalità zombie alcuni potenziamenti sono veramente utili! 


dai fondamentali, allora è nostro dovere citare per 
prima la componente multigiocatore classica, che 
non rivoluziona più di tanto le regole impostate nel 
corso degli anni dal brand, cercando al contrario di 
proporre un sistema familiare alla community fatto 
di tempistiche frenetiche e spazi piuttosto angu- 

sti. Come ricorderà la maggior parte dei giocatori 
affezionati al franchise, le Modalità classiche fanno 
totale affidamento al level-design delle Mappe con- 
fezionate per l'occasione, che in una rosa composta 
da quattordici diverse location cerca di mantenere 
alto il tasso di adrenalina scaturito durante gli scontri, 
eliminando tra l'altro zone di camperaggio selvag- 
gio o spazi dove poter cecchinare gli avversari senza 
disturbo. ll comparto ludico è strutturato in Modo 
da non lasciare un attimo di respiro nemmeno per 
grattarsi il naso, ma che incentiva di gran lunga il 
gioco di squadra grazie al fatto che la gestione della 
nebbia di guerra, presente sulla Mini-mappa, adesso 
viene modificata al fine di permettere ai giocatori 

di condividerne la visione entro un certo raggio, 
favorendo in questo Modo la possibilità di mettere in 
atto strategie collettive anche giocando con persone 
completamente sconosciute. È chiaro che questo di- 
scorso acquista ulteriore validità in gioco nel Momen- 
to in cui vengono scelti specialisti con abilità com- 


Un gruppo improbabile di esploratori 
sta per salire su un Titanic alternativo... 


Blackout giocata a squadre si presenta 
molto meno stressante del previsto. 
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de 





plementari tra loro, all'interno delle due nuove sotto 
modalità confezionate per l'occasione da Treyarch: 
Control e Heist. Nella prima i giocatori intervallano 

la loro presenza sul campo nel ruolo di difesa, o con- 
quista, di due zone tattiche della Mappa, in cui verrà 
concentrata tutta l'azione con lo scopo di conquistare 
il punto di controllo entro lo scadere del timer, oppu- 
re consumare rapidamente le possibilità di respawn 
dell'avversario, che ammontano a un totale di venti- 
cinque. Per quanto riguarda la seconda, il team deve 
entrare in possesso di una borsa piena di denaro, 
cercando poi di condurla al sicuro nel luogo designa- 
to, così da ottenere preziosi proventi utili a comprare 
nuove armi per procedere nello scontro. Ecco perché 


I LIVELLI SONO STUDIATI 
APPOSTA PER UNA SPEEDRUN 
IN STILE SUPER MARIO BROS.3 0 
RAYMAN LEGEND 
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selezionare Torque, che nel gruppo è quello con la 
capacità di disporre sul campo scudi antiproiettile 

e barriere di filo spinato, acquista maggior efficacia 
quando messo in coppia con Seraph, che può creare 
un punto di respawn portatile. Se poi ci aggiungia- 
mo per esempio Crash, capace di curare i compagni 
alzando anche la barra salute massima, insieme a 
Nomad che può evocare il suo fedele segugio sul 
campo pronto a stanare gli avversari facendo quasi 
una instant kill, il gioco è praticamente fatto. Certo, la 
teoria pretende lo sviluppo di una pratica, motivo per 
cui dalla carta allo scontro vero e proprio la maggior 
parte delle situazioni dipendono ovviamente dalla 
capacità di ogni giocatore di avere una mira salda e 
ottimi riflessi, utili a sopravvivere al caos della guerra. 
Il resto delle Modalità ripropone i classici death- 
match reiterati, che comunque fanno affidamento 
alla politica del sistema Pick 10, ovvero la scelta di 
creazione di un vero e proprio loadout che prevede la 
possibilità di scegliere due armi (primaria e secon- 
daria), buff diversificati che spaziano da armature a 
cure aggiuntive, seguiti da perk utili a intensificare la 
vostra presenza sul campo e da carte, equipaggiabili 
fino a un massimo di tre per volta, necessarie per 
aumentare gli slot disponibili per ognuna delle carat- 
teristiche precedenti. Giocare partita dopo partita vi 
permetterà di ottenere preziosi punti esperienza per 
salire di livello, necessari all'unico scopo di sbloccare 
armi ed equipaggiamento superiore. Va comun- 
que sottolineato che il matechmaking non sembra 
tenere particolarmente conto del livello dei giocatori, 
tant'è che spesso ci si trova nella situazione di dover 
fronteggiare squadre molto meglio equipaggiate di 
noi, ottenendo un discreto senso di frustrazione so- 
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Questo ragazzone sembra non avere proprio delle buone intenzioni! 





prattutto davanti all'utilizzo di armi one-shot-one-kill 
(come il fucile da cecchino, veramente letale anche 
se usato da terra in mezzo alla folla). 


ESCONO DALLE FOTTUTE PARETI 

Una delle Modalità divenuta ormai storica insieme 

al franchise è sicuramente quella zombie. Presen- 
tata al day one rompendo gli schemi utilizzati fino 

a quest'ultimo capitolo, le tre Mappe proposte per 
l'occasione cercano di improntare un filone narrativo 
coinvolgente, che ci vedrà protagonisti in tre ambien- 
tazioni diverse: ci verrà infatti concessa la possibilità 
di esplorare luoghi medievali contaminati da richiami 
mitologici di diverse religioni, oppure potremo saltare 
all’interno di una dimensione parallela demoniaca in 
cui il Titanic viene preso d'assalto da orde di zombie 
intenzionati soltanto a banchettare con le nostre car- 
ni. Il sistema di progressione iIMmaginato per questa 
modalità a ondate imita lo schema del loadout visto 
nel multiplayer classico e lascia, conseguentemente, 
la possibilità a noi giocatori di personalizzare il nostro 
personaggio selezionando Elisir (sotto forma di boost 
temporanei), Talismani e Perk (acquistabili tramite 

gli altari) da sfruttare in gioco per sopravvivere il più 


BLACKOUT FARÀ SICURAMENTE PARLARE 
DI SE NEI PROSSIMI MESI, SOPRATTUTTO 
SE ALCUNI STREAMER DI SUCCESSO 
DECIDERANNO DI SALTARE SUL CARRO 


dware, ma nella Battle 
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a lungo possibile contro ogni ondata, il cui cap è 
impostato alla bellezza di 1024. Risulta chiaro come il 
sole che il successo in questa Modalità è direttamen- 
te proporzionale alla capacità di fare gruppo insieme 
agli altri giocatori, soprattutto perché ogni scenario 

è presentato seguendo una costruzione labirinti- 

ca e claustrofobica, in questo caso ricca di pathos 
soprattutto pensando al fatto che ogni scontro deve 
necessariamente essere ragionato e mai condotto a 
testa bassa. Ricordare quindi la mappa e la posizione 
dei vari potenziamenti, o armi acquistabili, diventa un 
piccolo bonus necessario a farvi completare con suc- 
cesso tutte le ondate proposte dal gioco. || sistema di 
progressione strizza l'occhio ai giocatori proponendo 
diversi loadout personalizzabili con cui testare la 
sopravvivenza in gioco, Ma si può serenamente affer- 
mare che la longevità di questa Modalità segue con 
naturalezza una certa ripetitività dell'azione, che però 
viene stemperata quando si ha la fortuna di giocare 
con un team di amici pronti a dialogare e condividere 
paure e deliri di questo viaggio nell'occulto. 
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CALL OF DUTY: BLACK OPS 4 


VINCE L'ULTIMO CHE RESTA IN PIEDI 
Come scritto in sede di prefazione, la vera novità 

di quest'anno a sostituzione della campagna è la 
modalità Battle Royale, concettualmente definibile 
come la prima nel suo genere a essere prodotta e 
sviluppata da un team di prim'ordine composto da 
Treyarch e Activision. L'esperienza in questi luoghi 
liperamente di ampio respiro segue per filo e per 
segno gli stilemi dettati dalle controparti di settore, 
cercando al contempo di applicargli una filigrana 
personalizzata e caratteristica, al fine di trasformarla 
in un'esperienza familiare e allo stesso tempo origi- 
nale denominata Blackout. All'interno di questo sce- 
nario sub-urbano, cento giocatori finiranno per darsi 
battaglia con l'unico scopo di sopravvivere cercando, 
non appena raggiunto il suolo, di trovare armi ed 
equipaggiamento necessari a rendere più longeva 
l'esperienza in questo luogo ostico e pericoloso. Met- 
tendo sotto la lente d'ingrandimento pregi e difetti 
della Modalità, possiamo tranquillamente affermare 
che il gunplay si affida all'esperienza di Treyarch, 
regalando un feedback lievemente più soddisfacente 
delle controparti di settore, al netto di alcune caratte- 
ristiche negative legate al bilanciamento delle armi o 
al sistema di looting, che lasciano emergere ancora 
qualche dubbio sull'affidabilità dell'intera infrastrut- 
tura. Sarà sicuramente il tempo a decretare il succes- 
so, O il fallimento, di tale Modalità, ma va comunque 
sottolineato che i team alle spalle di Call of Duty 
hanno sempre fatto tesoro dei feedback dei giocatori, 
motivo che forse aiuterà l'intero barcone a sopravvi- 
vere al tempo, seguendo peraltro la serialità del fran- 
chise. Tecnicamente parlando, la versione PC testata 
presenta un Menù di configurazione piacevolmente 
dettagliato, in cui va sottolineata la possibilità di 
impostare un livello di risoluzione alto con supporto 
ai 4K, in previsione della ciliegina sulla torta relativa ai 
60FPS granitici capaci di rendere l'esperienza fluida 
e piuttosto dettagliata. Le impostazioni di livello alto 
mettono in evidenza un buon comparto di texture, 
che sembrano però non rinnovare particolarmente 
l'esperienza in relazione al precedente capitolo, men- 
tre alcuni problemi di framerate e cali visivi evidenti 
sull'esperienza li abbiamo riscontrati nella Modalità 
Battle Royale, dove la Mappa ha sicuramente sovrac- 
caricato il nostro hardware. # 





TECNICAMENTE IL GIOCO FA 
IL SUO LAVORO EGREGIAMENTE, 
LASCIANDOCI INTENDERE PERO 
CHE FORSE E ORA DI CAMBIARE 

LA NOSTRA CONFIGURAZIONE 
HARDWARE! 
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da tempo che Ubisoft accarezza l’idea di 
[4 trasformare la saga di Assassin's Creed in una 

serie di giochi di ruolo in salsa action: ci ha 
già provato lo scorso anno con Origins, mantenendo 
però un'impostazione ancora legata ai canoni classici 
delle altre incarnazioni del franchise. È con Odyssey, 
quindi, che la trasformazione è stata finalmente por- 
tata a compimento, offrendo al giocatore una libertà 
di scelta raramente sperimentata in Assassin's Creed. 


AWARD 





UNA STORIA DI FAMIGLIA 
Proprio con una scelta ha inizio l'avventura, una 
delle tante che ci troveremo a compiere durante le 





AVREMO MODO DI SCAMBIARE 
PENSIERI CON SOCRATE, DIBATTERE 
DI POLITICA CON PERICLE, ASSISTERE 

ALLE COMMEDIE DI ARISTOFANE, 

O ANCHE AIUTARE IPPOCRATE 
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circa sessanta ore necessarie a portare a termine 

la sequenza di quest principali di Assassin's Creed 
Odyssey. Spetta a noi decidere quale dei due fratelli 
— tra Alexios e Kassandra — impersonare per esplorare 
il Peloponneso e le isole incastonate nel Mar Egeo, 

in una storia ambientata nel V Secolo avanti Cristo, 
durante la guerra che ha visto ateniesi e spartani 
scontrarsi per il predominio della Grecia Antica. Nei 





Sullo sfondo la possente statua di Atena e il maestoso 
Partenone, la cui costruzione è stata voluta da Pericle. À 








GLI SVILUPPATORI HANNO 
BEN PENSATO DI INTRODURRE 
DINAMICHE PER SCORAGGIARE 
LE AZIONI ILLEGALI NEL MONDO 

DI GIOCO 


La vista una volta sbarcati a Creta è mozzafiato. 


panni di un misthios, un mercenario che calca i cam- 
pi di battaglia schierandosi dalla parte del miglior of- 
ferente, Alexios o Kassandra incontreranno una serie 
di personaggi storici realmente esistiti che, come da 
tradizione, saranno al centro delle vicende narrate nel 
gioco. È così che avremo modo di scambiare pensieri 
con Socrate, dibattere di politica con Pericle, assistere 
alle commedie di Aristofane, oppure aiutare Ippo- 
crate a gettare le fondamenta su cui verrà in seguito 
costruita la medicina moderna. Peccato che la storia 
che si dipana attraverso una lunghissima serie di 
missioni principali dalla qualità altalenante si riveli 
immediatamente scontata, nonché caratterizzata da 
una quantità incredibile di scambi di battute banali, 
pieni zeppi di cliché e situazioni a dir poco imbaraz- 
zanti. E pensare che un anho fa mi sono emozionato 
non poco nell'assistere alle vicende di Bayek da Siwa: 
una trama e un intreccio narrativo, quelli di Origins, 
che avrebbero molto da insegnare agli autori della 
sceneggiatura di questo Odyssey. Va detto, tuttavia, 
che la possibilità di influenzare lo sviluppo narrati- 

vo con le proprie scelte ha un effetto tangibile sul 
dipanarsi delle vicende, con conseguenze piuttosto 
importanti che vanno a Modificare sia la storia che il 
Mondo di gioco non solo nell'immediato, ma anche 
a distanza di molte ore dall'evento che ci ha portato 
a prendere una determinata decisione. The Witcher 
docet? Beh, un po' si, almeno in questo. 




















URAGANI E LEPIDOTTERI 

Si tratta di un effetto farfalla che coinvolge non 
soltanto la seguela di missioni che fanno capo alla 
quest principale, ma anche i numerosissimi incarichi 
secondari affidatici dagli abitanti della Grecia Antica. 
In molti casi, queste attività si svolgono su più livelli 
interconnessi, dando vita a vere e proprie linee narra- 
tive parallele, indubbiamente brevi ma spesso molto 
più curate rispetto alla trama che narra le vicende 

di Alexios e Kassandra. Portare a termine queste 
missioni non solo fa sì che si ottengano ricompense 
speciali (spesso pezzi di equipaggiamento che fanno 





ASSASSIN’S CREED ODYSSEY 


Icaro è il fedele compagno alato che ci aiuterà a individuare 
nemici e punti d’interesse con la sua vista infallibile. 


Sha. 





parte di set unici, altrimenti impossibili da recupe- 
rare attraverso il sistema che governa i drop casuali), 
ma permette di godersi al meglio un'esperienza che 
altrimenti risulterebbe priva di mordente. Va inoltre 
detto che le modifiche al Mondo di gioco derivanti 
dal completamento di tali quest favoriscono un au- 
mento smisurato del fattore immersione. Dopo aver 
portato a termine determinati incarichi accessori, le 
genti del Peloponneso inizieranno a riconoscerci e a 
richiedere i nostri servigi: è così che cominceranno a 
spuntare altre sidequest che dipendono direttamen- 
te dalle Missioni completate in precedenza, andando 
a formare una sequenza di incarichi che ci permet- 
terà di conoscere alcuni personaggi scritti meglio 

dei comprimari incontrati nel racconto principale. In 
alcuni casi viene addirittura introdotta la possibilità di 
instaurare relazioni amorose: si tratta però di un goffo 
tentativo di imitare le romance “made in BioWare" 
che sfocia in dialoghi ridicoli degni delle peggiori 
pellicole a luci rosse. Da provare almeno un paio di 
volte per farsi delle sonore risate, ma senza aspettarsi 
che l'opzione aggiunga alcunché al prodotto finale. 
Tuttavia, la reputazione non è a senso unico: gli svi- 
luppatori hanno ben pensato di introdurre alcune di- 
namiche per scoraggiare — o perlomeno rendere più 
difficili-le azioni considerate illegali. Compiere troppi 
reati fa sì che sulla nostra testa venga posta una 
taglia più o meno ricca a seconda dei delitti di cui ci 
siamo macchiati: più alta è la ricompensa, più esperti 





Due enormi statue bronzee ci accolgono a Sparta. È 
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Non solo frecce e giavellotti, per attaccare le navi iene 
possiamo anche speronarle per mandarle in mille pezzi. 


saranno i sicari disposti a eliminarci per intascare 

le preziosissime dracme. Si tratta di altri mercenari 
come noi che si metteranno immediatamente sulle 
nostre tracce per ostacolarci in ogni modo possibile e 
immaginabile, combattenti esperti di gran lunga più 
coriacei dei nemici classici, dotati addirittura di debo- 
lezze e resistenze determinate in maniera casuale. In 
questo senso, Assassin's Creed Odyssey può contare 
su un sistema che strizza l'occhio al Nemesis System 
già visto in azione ne La Terra di Mezzo: L'Ombra di 
Mordor e nel relativo sequel, con tanto di guerrieri 
prezzolati suddivisi in ranghi che determinano il 

loro livello di pericolosità. Non manca, poi, l'opzione 
di disfarsene in maniera non letale per prenderli a 
lavorare con noi ed eventualmente aggiungerlì alla 
nostra ciurma, in Modo tale che mettano al nostro 
servizio le loro capacità belliche per garantire bonus 
consistenti durante le battaglie navali. 


Come avrete ben capito, Assassin's Creed Odyssey 
reintroduce gli spostamenti via mare da tempo 
assenti nelle scorse incarnazioni del franchise. E non 
potrebbe essere altrimenti, considerata la grandezza 
del Mondo di gioco e la conformazione geografica 
dei territori nella sfera d'influenza greca. Per rag- 
giungere le isole dell'Egeo bisogna per forza di cose 





decisi a derubarci, ma non mancheranno occasioni 
per lanciarsi in battaglie navali tra le flotte ateniesi e 
spartane, come sempre dalla parte del miglior offe- 
rente. Gli scontri funzionano in maniera molto simile 
a quanto già visto in Assassin's Creed Ill e Black Flag, 
ovviamente senza armi a polvere da sparo: i cannoni 
e le pistole lasciano il posto a frecce e giavellotti, en- 
trambi infiammabili all'evenienza per provocare più 
danni; vi è anche la possibilità di speronare i vascelli 
nemici e di abbordarli lanciandosi direttamente nella 
mischia al fine di ottenere ricompense maggiori, per 
poi vederli affondare nelle profondità marine. L'esplo- 
razione delle isole offre un Minimo di varietà aggiun- 
tiva che certo non guasta, soprattutto considerando 
che la penisola del Peloponneso non garantisce 
quello stesso assortimento di scenari che invece è 
presente nell'Egitto di Origins. Gli insediamenti greci 
sono fin troppo simili tra loro, con qualche differenza 
sostanziale che intercorre tra le città sotto la sfera 
d'influenza ateniese e quelle controllate da Sparta, 
laddove queste ultime si presentano in maniera 
molto più austera e funzionale rispetto agli ampi viali 
costeggiati da statue ed edifici marmorei ispirati allo 
stile ateniese. Con strutture e paesaggi isolani, invece, 


imbarcarsi sull'Adrestia, la nave messa a disposizione ODYSSEY CONTINUA AD SEDURMI ANCHE 
da Barnaba, un vecchio lupo di mare intenzionato ad ORA CHE HO PORTATO A TERMINE L'ARCO 
aiutarci nell'impresa che ci porterà a esplorare i ter- 

NARRATIVO PRINCIPALE 


ritori più remoti dell'Antica Grecia. In mare aperto ci 
ritroveremo a fronteggiare le imbarcazioni dei pirati 


L'approccio stealth è ancora uno dei punti centrali di Assassin's 
Creed, ora supportato da una serie di abilità dedicate. 















relativamente lontani dall'ascendente di queste due 
entità, Ubisoft Quebec ha potuto dar sfogo alla crea- 
tività per dar vita a realtà autonome caratterizzate da G E” 
canoni architettonici e urbanistici un po' più esotici. PO LA 
Peccato solo per un costante senso di déjà-vu dovuto 
a un riciclo abbastanza importante di asset presi in 
prestito da Assassin's Creed Origins. 


Detto questo, Assassin's Creed Odyssey è un titolo 
dotato di un fascino innegabile. Arrampicarsi sulle 
alture frastagliate del Peloponneso per raggiungere 
l'immancabile punto di sincronizzazione, per poi 
lanciarsi in uno specchio d'acqua baciato dalla Luna, 
mentre in lontananza ardono gli enormi bracieri che 
illuminano un tempio eretto in onore di una delle 
tante divinità che formano il pantheon greco, è in- 
dubbiamente un'esperienza dal sapore Magico. Ecco, 
“magico" è l'aggettivo che meglio descrive l'ultima 
incarnazione di questa serie ormai decennale. Al di 

là delle indiscutibili criticità, l'ultima fatica di Ubisoft 
Quebec è un'opera che ha saputo stregarmi: come 

il canto di una sirena omerica, Odyssey continua ad 
sedurmi anche ora che ho portato a termine l'arco 
narrativo principale. Vorrei tornare al più presto a 
solcare il Mar Egeo, mi piacerebbe perlustrare quelle 
rovine piene di misteri che non ho ancora esplorato 
nell'isola di Lesbo, vorrei fare ritorno nel dedalo co- 
struito da Minosse sotto il palazzo reale di Cnosso per 
scoprire se tra i suoi corridoi si celi davvero quella cre- 
atura protagonista di miti antichissimi, metà uomo e 
metà toro. Mi piacerebbe anche tornare ad ascoltare 
le spettacolari musiche composte da Joe Henson e 
Alexis SMith, tra melodie armoniose che si adattano 
perfettamente alle fasi contemplative e pezzi dal 
sound decisamente più epico che scandiscono le 
sezioni in cui l'azione prende il posto dell'esplorazio- 
ne. Sembra davvero che sia passata un'eternità dal 





primo episodio della saga, così diverso da quest'ul- 
tima incarnazione del franchise, eppure Assassin's 
Creed Odyssey - nonostante i suoi difetti - dimostra 
che la strada intrapresa è quella giusta. Sulla base di 
simili premesse, e con la certezza che la serie si pren- 
derà almeno un anno di pausa evitando che torni ad 
avere una cadenza annuale, non vedo l'ora di scoprire 
cosa ci attenderà in futuro. Nel frattempo, ho ancora 
alcune quest in sospeso: l'Adrestia mi attende. ® 
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NON MANCHERANNO OCCASIONI PER 
LANCIARSI IN BATTAGLIE NAVALI 
TRA LE FLOTTE ATENIESI E SPARTANE, 
COME SEMPRE DALLA PARTE DEL 


MIGLIOR OFFERENTE 
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Molte rovine subacquee nascondono tesori 
inimmaginabili, ma occhio agli squali! 
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iovani stelle che crescono. Una Champions Le- 

ague da vincere. Una squadra reale da gestire 

sia dentro che fuori dal campo. Un'altra imma- 
ginaria da plasmare con abilità e, perché no, anche un 
pizzico di fortuna. Incontri giocati ad altissimo ritmo, in 
cui velocità e fisicità vanno a braccetto per novanta (e 
più) minuti. Campionati che spaziano in tutto il mon- 
do. FIFA 19 è tutto questo, e Molto altro ancora. 


PALLA IN RETE 

FIFA 19 prosegue nella direzione intrapresa da EA 
Sports nel corso degli ultimi anni. Una filosofia di 
gioco ben precisa, che si fonda su semplici concetti. 
Di base abbiamo una ricerca della spettacolarità, 
con un fulcro spostato Maggiormente verso la fase 
offensiva rispetto a quella difensiva. Al contrario di 
quanto accaduto in passato, però, in questa edizio- 
ne ci troviamo di fronte a un miglior bilanciamento 
che garantisce un maggiore equilibrio tra le varie 
fasi di gioco. Per quanto permanga la sensazione 

di parziale impotenza in alcuni frangenti, le partite 
si sviluppano in maniera estremamente godibile 
anche grazie ai passi in avanti fatti in diverse compo- 
nenti, a partire dall'intelligenza artificiale. || “QI” dei 
calciatori virtuali ha infatti ricevuto una spinta verso 
l'alto evidente in ogni frangente. Le situazioni di uno 
contro uno restano un Momento cardine, e dribblare 
è spesso la chiave per scardinare le resistenze avver- 
sarie, ma si possono ottenere ottimi risultati anche 
con una manovra più corale. Le sovrapposizioni sulle 
fasce, gli inserimenti dei centrocampisti, le coperture 
preventive e le diagonali dei terzini risultano sempre 
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convincenti ed eseguite con apprezzabile tempismo. 
Merito parziale deve essere dato anche al rinnovato 
sistema di gestione delle tattiche, che offre la possi- 
bilità di personalizzare alcuni parametri che vanno 
ben oltre la semplice selezione dello schema. Si 
potrebbe fare di più in questo campo? Sicuramente 
sì, ma dopo anni di iImmobilismo questo è un punto 
di partenza decisamente apprezzabile. 

Meritano un'ampia promozione anche il nuovo set 

di animazioni e le nuove routine dedicate alla fisica 
del pallone e ai contrasti. Ora le reazioni della sfera 
sono più imprevedibili, con deviazioni e leggeri tocchi 
che danno vita a traiettorie più varie e nel complesso 
abbastanza realistiche. Gli scontri sono duri, decisi, e 

si avvertono in maniera evidente le differenze di peso 
tra i giocatori nelle situazioni di corpo a corpo. Spalla- 
te energiche, contatti rudi e leggere trattenute sono 
all'ordine del giorno, permesse e avallate da arbitri che 
tendono a dirigere “all'inglese”. Le partite a FIFA 19 si 
sviluppano con notevole intensità, senza che questo 
abbia il minimo impatto sul ritmo di gioco. Le azioni 

si susseguono con incedere tambureggiante, che a 


IL MIGLIOR BILANCIAMENTO TRA 

ATTACCO E DIFESA GARANTISCE 

UN MAGGIORE EQUILIBRIO TRA 
LE FASI DELLE PARTITE 
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FIFA 19 





















vuole investire un euro per l'acquisto di pacchetti 
extra. Restyling importante, infine, per la Modali- 

tà Calcio d'Inizio, che ora propone alcune varianti 
che vanno a intaccare l'essenza stessa del calcio. 
Uno stravolgimento delle regole che tutti abbiamo 
imparato a conoscere, che passa dall'espulsione di 
Un giocatore in caso di gol all'assoluta mancanza di 
alcun tipo di intervento arbitrale. Una scelta per certi 
versi estrema, che sprigiona tutto il suo potenziale di 
divertimento (e di insulti e imprecazioni) nelle serate 
in compagnia di amici. @ 
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I modelli dei giocatori variano dal sufficiente all'ottimo. Alcuni 
calciatori assomigliano davvero poco alle controparti reali. 


tratti appare addirittura eccessivo. Scalare una marcia 
e ridurre leggermente l'intensità potrebbe essere 
un'idea interessante e risolverebbe alcuni problemi 
(ad esempio, i saltuari “momenti flipper") che derivano 
dal procedere sempre a tutta velocità. Funzionano in 
maniera adeguata anche le “timed finishing”, conclu- 
sioni potenziate Mediante una seconda pressione del 


tasto di tiro. Non troppo facili (né difficili) da eseguire, 
offrono un buon equilibrio tra rischi e benefici. La telecronaca necessiterebbe di una svecchiata. Tante 


frasi già sentite in passato, condite da diversi errori. 








SFIDE PER TUTTI | GUSTI 


Per quanto possa sembrare strano parlando di un 
gioco sportivo (in fondo, bisogna sempre e solo dare 








CR FIFA 19 METTE A DISPOSIZIONE 
di gioco. EA Sports è infatti riuscita a offrire una UN APPREZZABILE QUANTITATIVO 
proposta decisamente varia, capace di soddisfare DI DIFFERENTI ESPERIENZE DI GIOCO 


diverse tipologie di giocatori. Merito anche di un 
parco licenze Mastodontico, arricchito quest'anno 
dall'acquisizione della Champions League. La “coppa 
dalle grandi orecchie" è protagonista di una modali- 
tà dedicata, oltre a essere inserita prepotentemente 
ne Il Viaggio e nella Carriera. La saga di Alex Hunter 
giunge alla sua conclusione in un'avventura interes- 
sante anche dal punto di vista narrativo, che acqui- 
sta ulteriore forza dalla presenza di due protagonisti 
extra (Kim Hunter e Danny Williams) che contribu- 
iscono a creare un intreccio di storie ed eventi mai 
banale. Si rinnova in parte anche Ultimate Team, con 
una nuova gestione delle divisioni online basata su 
un sistema di punti esperienza che si affianca alle 
classiche sfide di creazioni rosa, alle Squad Battles, 

ai campionati offline e agli incontri amichevoli. Le 
cose da fare sono davvero tante, supportate da un 
flusso costante di contenuti che si susseguono di 
settimana in settimana. FUT è ormai una macchi- 

na ben rodata, e al contrario di quanto accade in 
modalità simili presenti in altri titoli sportivi, riesce L'atmosfera in campo è ottima anche grazie a 
a essere pienamente godibile anche per chi non una notevole cura negli elementi di contorno. 
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| onami e giochi di calcio sono un binomio 
che, almeno su console, accompagna | 

i videogiocatori da metà anni ‘90. Oltre un 
ventennio scandito da un lungo periodo di totale 
predominio nel settore, da una evidente crisi e una 
lenta risalita. La situazione su PC è stata sempre 
meno rosea, con conversioni spesso non all'altezza 
della situazione e diversi problemi di natura tecnica. 
Cosa sarà successo con PES 2019? 


Il primo elemento che appare evidente dopo aver 
trascorso qualche ora sui campi di Pro Evolution 
Soccer 2019 è che Konami ha svolto un lavoro di 
messa a punto che, almeno per quanto riguarda il 
comparto opzioni, non riesce a colmare il gap con 
FIFA. Il titolo EA Sports, per usare una terminolo- 
gia automobilistica, non solo svernicia il rivale in 
accelerazione, ma lo distanzia in maniera troppo 
netta, arrivando quasi a doppiarlo. Il problema 
non riguarda solamente il comparto licenze, che 
quest'anno aggiunge alle storiche lacune la perdi- 
ta del suo peso massimo (la Champions League), 
sostituito con la International Champions Cup, ma 
si estende praticamente a qualunque modalità di 
gioco. Per fornire una nuova spinta propulsiva sia 
alla componente online che a quella offline sareb- 
be stato necessario un'opera di restyling ben più 
imponente, optando magari per qualche soluzio- 
ne coraggiosa e innovativa. 


I cambiamenti più importanti riguardano myClub, 


con il passaggio a un sistema a figurine che ricor- 





da (in parte) quello utilizzato in Ultimate Team. 

Si tratta di una scelta da apprezzare, che prende 
spunto dai migliori, senza paura, ma non risulta 
comunque sufficiente. Ciò che manca rispetto al 
rivale è la ricchezza globale dell'offerta. Se è vero, 
infatti, che creare la propria squadra è una possi- 
bilità accattivante, farlo con poche competizioni a 
disposizione (e con un numero ridotto di opzioni 
di personalizzazione) alla lunga rende l'esperienza 
di gioco troppo lineare e ripetitiva. Sono ancora 
minori i cambiamenti che riguardano le due prin- 
cipali modalità per giocatore singolo. La Master 
League segue uno schema ormai consolidato da 
anni, implementando qualche variabile extra nella 
gestione delle trattative nel calciomercato e inne- 
stando solamente i nuovi campionati su licenza e 
le amichevoli estive della ICC. Tutte modifiche ac- 
cessorie, che finiscono ben presto nel dimentica- 
toio. Sulla stessa lunghezza d'onda anche Diventa 
un Mito. Qui è davvero difficile scorgere qualche 
novità, e l'impressione è quella di essere rimasti 
fermi un anno. 


PER FORNIRE UNA NUOVA SPINTA 
PROPULSIVA SAREBBE STATA 


NECESSARIA UN'OPERA DI RESTYLING 


BEN PIÙ IMPONENTE 


_L'IMPRESSIONE GENERALE 
E QUELLA DI AVERE IL PIENO 
CONTROLLO PALLA AL PIEDE, 
VERA PUNTA DI DIAMANTE 
DI PES 


| portieri si comportano in maniera convincente. Sono 
reattivi e raramente commettono errori madornali. 


Se quindi gli elementi “pre-partita" destano qualche 
perplessità, una volta scesi in campo Pro Evolution 
Soccer 2019 mette in mostra una struttura di gioco 
che presenta soluzioni stilistiche di sicuro interesse. 
Come da tradizione per la serie Konami, ci troviamo 
di fronte a una filosofia sostanzialmente differente 
rispetto a quella adottata da FIFA, con un approc- 
cio più ragionato e meno votato alla pura velocità 

e all'uno contro uno. La Manovra si sviluppa con 

Un ritmo più compassato, in cui assurge al ruolo 

di protagonista il concetto di gioco di squadra. Il 
livello di realismo è notevole, e il lavoro di messa a 
punto operato sul motore fisico conferisce ulteriore 
veridicità a ogni situazione, a partire dagli impatti 
con il pallone fino ad arrivare ai contrasti corpo a 
corpo. L'impressione generale è quella di avere il 
pieno controllo palla al piede, e di trovarsi davvero al 
centro di una partita di calcio. Peccato per qualche 
sbavatura nell'intelligenza artificiale, in particolar 
modo nella fase difensiva. Ho notato una buona re- 
attività da parte dei centrali, mentre troppo spesso | 
terzini vengono sorpresi dai movimenti delle ali. Un 
problema in parte arginabile, che però può trasfor- 
mare alcune situazioni di gioco in un susseguirsi di 
sgroppate sulle fasce. 

Qualche passo in avanti anche nella realizzazione 
tecnica, in particolar Modo per il comparto grafico, 
eccellente negli elementi di contorno, soprattutto 
per gli stadi acquisiti in esclusiva da Konami, e an- 
che nei modelli dei giocatori, arricchiti da un nuovo 
set di animazioni. Basta osservare con attenzione un 


La struttura di gioco ripropone gli elementi cardine della serie, 
con alcune modifiche alla fisica dei contatti e del pallone. 









replay per notare la notevole cura nei dettagli, con 
ciuffi d'erba che si alzano all'impatto piede/sfera e 
magliette che si piegano e si deformano a seconda 
della posizione del corpo. Meno benevolo il giudi- 
zio sul sonoro, con la telecronaca del duo Caressa/ 
Marchegiani che ripropone ciclicamente le mede- 
sime frasi e necessiterebbe di una bella svecchiata 
(problema analogo, benché meno grave, rispetto al 
nuovo FIFA). 

PES 2019 è un gioco che convince controller alla 
Mano, ma che manca di elementi che avrebbero 
potuto permettere di definirlo una vera evoluzione 
rispetto alla passata stagione. Da giocare è diverten- 
te, e questo è un aspetto da tenere in grande consi- 
derazione, ma vede limitato il suo notevole poten- 
ziale da scelte sin troppo conservative. Rispetto alla 
versione console, su PC sono poi da segnalare diver- 
se indecisioni sia nel netcode che nel matehmaking, 
con tempi d'attesa davvero inspiegabili per reperire 
un avversario. 


Neymar vola al suolo dopo un contatto con 
un avversario. Realismo ai massimi livelli. 





FORZA HORIZON 4 


i site 


«LA GLASTONBUR 
Se DIZI VU a fo) V[o]:1[B[-JM 


PIE (oJ6[aielle](e,-ie]r24-NicietaisSiaaleziarelina]<ialiie=io]IC 








d © lies Vis] ele.V/eE=Ee:-|altel(c:SolaleN Na ale]re]dMir=Ie:<ialero, 


anni rivivere l'anima di OWtRun è portandola alle estreme 


‘eelgisi<ie|U/<) aV4<N|Ule(emi<ieiale][ele][eia]<i 


Ulali-NeiNelislaat:altcgoic1ESs<1AV/P4/e PS eley@ RIF) 
P Anywhere, Forza Horizon 4 è una sinfonia 

e(e\V=Zolela]Males-Nei<illexsjo}-1A4|toNsUle]al=NeieJa 
olg= PA K-Welelt<iar4=MeieJaalsialici-aleleR=]lkt-Ialinaloxeisi 
el[elet-1Ko]g-Nu-\g}ioeXeicJaNi=NeleIciulei-Ne]g-1i[ci-No|Ui-|alloxKero] 
elvicexaliliana]is=\toxe[eleliaa]-ialteM@ie]ei<<\e1Ul<iaP4-NeiNVia 
VVielgieNe|</Si[e]aWs<ia}4=NereJalilaMisi<1aP4=N ex: |V/SISHESiSiaP%= 
iis<ia]MssiccalelaNe [SISiiiNei=Naate]gelsis=Nel<igi<iSt=iiu- ie MalSÌ 


Ci The Games Machine Novembre 2018 


di Stefano “Lynch” Calzati 





eeldal-igialo NeiNViar=NoislaVi= = Nolo]agiitoMmug-NolinzugioliNe] 
ellelei<1f-gol<il-Noelelaalaai=Woloxcjt<igio]d N-2|NdSlelo]itogel-ioi] 
scanichitaleGestaiete i \emaarce. È ormai da anni 
elal=Mi RI: \Ve|colUlalo Mer: N=ilinaliat= NoN AViGic1a Me [Ne}=]aal=10}}=\V 
fefeliNe]Jelsia]A\Vielgie Mssiciaale]i[ei<iaalsialt=Zer-lelcleziaMaei=ialo 
e Meliloxs= Via "Si ]/SoiNaalcio]ifoxe\eIcN lato [SKStigi= = ]01to]palck 
bilistica ha da offrire e fornendogli un sistema di 
o[Ullel=M=]Cet-Ie{-glisfellogere]aal=E<(cit= Met=1iit=lalinat= Mo1Uial: 


















UN SISTEMA DI GUIDA ARCADE 
LISCIO COME SETA, DALL'ANIMA 
PUNK MA VESTITO CON 
LO SMOKING DEL 
REALISMO ESTETICO 


Le esibizioni sono sempre eccessive e adrenaliniche 
come da tradizione, tra gare contro jet, treni e crossisti. 


ma vestito con lo smoking del realismo estetico. 
Accessibile, malleabile, a portata di pad, capace 
di restituire un fortissimo senso di libidine e qua- 
lità assoluta, coniugando precisione e libertà di 
movimento/azione. Guidare diventa così un'atti- 
vità catartica, liberatoria, tanto esaltante quanto 
rilassante nella sua fluidità dall'inerzia perfetta, 
alternando le poderose accelerazioni brucia- 
autovelox della McLaren Senna alle scorribande 
sui sentieri montani al volante di una Lancia 037, 
praticamente pornografia motoristica. Jeep, SUV, 
berline mangia asfalto e auto classiche dall'ele- 
ganza senza tempo, kit car e muscle car, più di 
450 auto, bellissime, voraci, tutte dotate di gran- 
de personalità, spingendo a collezionarle come 
fossero Pokémon per gli abbonati a Quattroruote. 
Illusionismo ludico che rende incredibilmente 
facile emulare il trio Clarkson-Hammond-May, in- 
ducendoci come sempre in assuefazione con un 
sistema di punteggio e valutazione in salsa stylish 
che premia ogni azione, infrazione, curiosità. 
Derapare, sfruttare la distruttibilità ambientale 
(superba), toccare velocità da denuncia penale, 
tutto quello che si può fare al volante si trasforma 
magicamente in ricompensa, esaltando il nostro 
ego e il numero di follower, la nostra “influenza”, 
che è Un Modo contemporaneo e molto social di 
chiamare i punti esperienza in questa quarta ite- 
razione della serie. Il tempo passato al volante di- 
venta un concetto astratto quando si pensa solo 
a quello virtuale che regola la natura di questo 
meraviglioso spaccato britannico, che esalta la 
bellezza regale della campagna, il gusto del bU- 
colico. ll rosso infuocato degli alberi che si spegne 
nel candido manto fiabesco che cova la caleido- 
scopica rinascita primaverile, pronta ad esplodere 
nell'estate più bella di sempre, facendoci venire 
decisamente voglia, in barba alla Brexit, di non 
muoverci più da questo Regno Unito. 
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LE QUATTRO STAGIONI 

DI PLAYGROUND 

Le stagioni dinamiche che hanno fatto brillare 
gli occhi di tutti all'’E3 sono uno spettacolo prima 
di tutto estetico, nonché una furbata/genialata 

di game design in favore della coerenza am- 
bientale e del risparmio di chilometri quadrati 
virtuali. Non è certo una novità testare i propri 
pneumatici sul bagnato, immersi nel fango o 
disperatamente in cerca di aderenza su neve e 
ghiaia. Tendenzialmente, però, lo si fa in Modo 
estemporaneo, programmato a tavolino, diviso in 
location. Forza Horizon 4 da vita a tutto questo su 
un'unica mappa che “fa di densità virtù” e ogni 
stagione porta con sé un cambio di gameplay e 
aderenza fenomenale applicato alle sue più di 
500 strade, tra asfalto e camaleontico sterrato, 
fino agli infiniti spazi fuoripista del cross count- 
ry, connessi da un piano urbanistico eccellente, 
che pensa prima al divertimento che alla viabi- 
lità. Questa trovata porta a sperimentare tutto 

lo scibile delle condizioni climatiche declinate 
all'automobilismo, godendo al contempo di pae- 
saggi cangianti, da lacrime agli occhi per quanto 
belli. Viene così privilegiato un uso dei colori 
abbagliante e un'illuminazione sontuosa che 
beatifica gli scorci di una location unica, sugge- 
stiva, storica, mai troppo fotorealistica, morbida, 
improvvisandoci spesso e volentieri fotografi 
delle più sensuali modelle di sempre, natura e 
architettura. Dagli scorci gotici di una Edimburgo 
notturna baciata dalla neve e illuminata dai suoi 
pub, passando per la brughiera più incontamina- 
ta ai piedi delle highlands, dove greggi di pecore 
pascolano immersi nella rinascita primaverile, 
tra floreali tinte di giallo e lilla, fino a spiagge 
assolate accarezzate dall'Atlantico, dove far cor- 





FORZA HORIZON È LA LIBIDINE DI SENTIRSI 
VIRTUALMENTE IN VACANZA PERPETUA, 
CON MACCHINE DA URLO E CONTO 
CORRENTE INESAURIBILE 
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L'atmosfera tenderà a scaldarsi in fretta, anche nel 
candido inverno che ricoprirà ciclicamente la mappa. 


rere una Beetle versione buggy all'ombra di un 
folkloristico faro bianco-rosso; è tutto bellissimo, 
curato, mutevole e soprattutto splendidamente 
asservito al divertimento. Un pozzo senza fondo 
di eventi, attività, gioielli nascosti da scovare nelle 
rimesse in mezzo alle foreste e altri posti assurdi, 
un mondo condiviso con altri 7] giocatori che 
prendono il posto dei fastidiosi Drivatar fuori dalle 
gare (a patto di essere connessi), in cui sono stati 
limati tanti piccoli difetti; auto civili che divente- 
ranno finalmente trasparenti nei tratti di strada 
adibiti alle Zone Derapata e Velocità, grazie al 
cielo, e una sezione apposita per la Modalità 
Rivali, declinazione in salsa Horizon delle prove a 
tempo. È stata poi aggiunta ulteriore varietà che 
va a rendere l'offerta strabordante, con eventi 
studiati ad hoc per ogni stagione e un comparto 
multiplayer immenso su cui torneremo a breve, 
la cui unica barriera, una volta concluso il primo 
anno dell'Horizon Festival - che altri non è se 

non un lungo e mai stressante tutorial - rimane 
l'accumulo di influenza per sbloccare altre gare, 
divise come sempre in categorie motoristiche e 
discipline, fino a raggiungere l'ambito bracciale 
d'oro della consacrazione. Una progressione a 
sentimento, priva di paletti, ricca di ossigeno, viva. 
Anche le estemporanee sfide dei prequel sono 
state ripensate nella forma: laddove prima c'era la 
“lista dei desideri", oggi ci sono storie secondarie 
dalla narrativa leggera e ben contestualizzata, 
tra lavori da stuntman, club del drifting e sim- 
patiche streamer appassionate di racing game. 





L'unica cosa che un poi si perde è la cornice del 
festival, circoscritto in una sola location in cui 
non è neanche più tanto fondamentale andarci, 
passaggi obbligati a parte, grazie ai nuovi menu 
che rendono possibile cambiare auto al momen- 
to. Diciamo che avrei voluto vedere in giro più 
pubblico festante, mongolfiere e fuochi artificiali 
di quanti ce ne siano già. 


Il vero “festival”, tuttavia, sboccia una volta connes- 
si, finito il primo anno di carriera, quando i casinisti 
Drivatar (molto più utili e stimolanti in gara), a loro 
volta sofisticate proiezioni di piloti reali, verran- 

no sostituiti da giocatori provvidenzialmente 
trasparenti per evitare inutili demolition derby e 
“bullismo” videoludico in generale, per condivi- 
dere questo ben di dio su gentile concessione di 
Playground, stagioni comprese, che ruoteranno 
puntualmente ogni giovedì. A questo punto si 
apre un Mondo di possibilità tanto vasto quanto 
l'offerta per solitari. Si possono improvvisare caro- 


UN FESTIVAL CHE SBOCCIA UNA VOLTA 
FINITO IL PRIMO ANNO DI CARRIERA, 
QUANDO | DRIVATAR FARANNO POSTO 


A PILOTI IN CARNE E OSSA 


Le fiammeggianti foglie autunnali si alzano al nostro 





scelte discutibili - per approfondire le sei presenti. 


i passaggio, diventando uno splendido elemento scenografico. —pijse batte come un cuore sonoro che distribuisce 





vane con amici e sconosciuti, creare o partecipare 
a eventi dalle regole variabili, Improbabili battaglie 
in arena, divertenti pur tra alti e bassi di design e 
concezione, fino a gareggiare negli eventi della 
carriera in PVP e cooperativa. In generale, però, si 
fa semplicemente “casino”: date una macchina vir- 
tuale in mano a una persona reale e si comporterà 
come con i modellini che aveva in casa da bambi- 
no, facendo cose innocentemente stupide, donut, 
Manovre azzardate, tamponamenti. Si chiacchiera 
e si cazzeggia nel modo più spensierato possibile. 
L'attività più spettacolare è il #Forzathon Live, nel- 
la forma di eventi che appariranno sulla mappa a 
cadenza oraria e che prevedono l'accumulo com- 
pulsivo/collaborativo di punti rispettando le richie- 
ste dell'organizzatore, dal fare tot punti derapata al 
saltare da un burrone o raggiungere certi picchi di 
velocità, il tutto lottando contro il tempo. Un mon- 
do motoristico privo di riempitivi o tappabuchi 
che si appoggia totalmente alle voglie e agli umori 
del giocatore, dal più social al più solitario, da chi 
vuole fare turismo virtuale a chi alza la difficoltà al 
massimo, toglie tutti gli aiuti alla guida e si getta 
nella competizione più serrata, senza soluzione di 
continuità, posseduti dalla garra charrua. 














Se la bellezza visiva, quella che appaga le pupille 

e nutre lo spirito, è ampiamente visibile a tutti 
grazie al collaudato e potente motore ForzaTech, 
capace di raggiungere i 60 frame anche su confi- 
gurazioni non troppo esose e di reggere i 30 con 
scioltezza, un'altra caratteristica che ha reso unica 
la serie è il suo IMpatto sonoro, quello che fluisce 
dagli altoparlanti dei nostri bolidi. 100 tracce, una 
selezione modellata con grande classe e cono- 
scenza della materia, che perde alcune stazioni ra- 
dio tipo Future Classics e Ninja Tune — tra le poche 


pop elettronico a tutto l'organismo videoludico, 
esaltandolo con Colors di Beck, punta di diamante 
di una rotazione di alto livello, puramente festaiola. 
Sonorità pronte a diventare più hardcore sintoniz- 
zandoci su Hospital Records e lasciandosi martel- 
lare dai bpbm della sua drum and bass, trovandosi 
poi ad aver voglia del rock di XS dove svettano At 
the Drive-In, Jack White, Foo Fighters e Queens of 
the Stone Age. A dirla tutta, però, manca inspie- 
gabilmente una bella playlist britpop e punk, e 
sono convinto che tracce aggiuntive di Arctic 
Monkey, Beatles, The Smiths, Sex Pistols, Oasis 
o Blur avrebbero reso l'esperienza “definitiva”, 
soprattutto quando al volante di un Aston Martin 
si sente nella testa Morrissey intonare “...Driving in 
your car, oh, please don't drop me home, because 

7A 4A, it's not my home, it's their home, and I'm welco- 
rd HORIZON f . i 

me no more...". Ma poi arriva lei, la Primavera delle 

Quattro Stagioni di Vivaldi, senza tempo come 
la stazione Timeless, aderente a questi paesaggi 
come la brezza serale quando gli ultimi raggi del 
sole trasformano il cielo in un campo di lavanda e 
tutto si ferma in contemplazione, anche il motore 
sgraziato e ringhiante di una 911. 














OTTIMA, COME SEMPRE, LA SELEZIONE 
MUSICALE, CHE PERO SOTTRAE ALCUNE 
STAZIONI RADIO STORICHE E SNOBBA 
INSPIEGABILMENTE BRITPOP E PUNK 


La notte esalta i giochi di luce e l'illuminazione 
dei fari, che siano allo xeno o tradizionali. 
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di Daniele “Alteridan” Dolce 


pace Hulk è un nome che troviamo spesso 
TGM nell'ormai sconfinato ecosistema di vide- 
BRONZE ogiochi a tema Warhammer 40.000. Nato 


AWARD sul finire degli anni Ottanta come gioco da tavolo 
prodotto da Games Workshop, dal 1993 in poi ne 


sono state realizzate diverse trasposizioni videoludi- 
che. Questo Space Hulk: Tactics di Cyanide Studio, 
dunque, è solamente l'ultimo in ordine di tempo 
ad approdare sui nostri schermi. Che sia davvero la 
volta buona? 


DIFENSORI DELL'UMANITÀ 
Accantonata la divagazione FPS di Space Hulk: 
Deathwing targata Streum on Studio, forse fin 


L'OBIETTIVO DI OGNI MISSIONE DELLA 
CAMPAGNA DEI TIRANIDI E SOLAMENTE 
UNO: ELIMINARE I GUERRIERI 
DELL'IMPERIUM 
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troppo ambiziosa per quella giovane software house 
francese, Cyanide ha voluto riportare la serie all’in- 
terno dei suoi confini naturali: quelli di un tattico a 
turni quanto più fedele possibile al gioco di minia- 
ture originale. È così che nasce Space Hulk: Tactics, 
un'opera che prende spunto dall'ultima edizione 

del gioco da tavolo per raccontare le vicende di 

Un distaccamento degli Space Marine del capitolo 


A prima vista può disorientare, ma la mappa della campagna 
degli Space Marine è meno articolata di quanto sembri. 





SPACE HULK: TACTICS 


Attivando la visuale tattica è possibile ottenere informazioni 
aggiuntive sugli elementi interattivi dello scenario. 












Mute t tivo del Terrmnat 


NON CI SI SENTE MAI gg se 
DAVVERO PRONTI AD rreseca 
AFFRONTARE L'ORDA ag 

DEI GENESTEALER Cat 


La visuale in prima persona permette di affrontare le missioni 
da una prospettiva inedita, per quanto leggermente scomoda. 


Blood Angels, inviati a rispondere a una richiesta 

di aiuto inviata dal pianeta Gorgonum, un mMondo- 
forgia imperiale minacciato da una massa gigante- 
sca di detriti spaziali in rotta di collisione. Determi- 
nati a sventare un cataclisma che debiliterebbe in 
maniera sostanziale la catena di rifornimenti delle 
truppe imperiali di stanza nel settore, i terminator 
dei Blood Angels decidono di avventurarsi nell'in- 
tricatissimo dedalo di vascelli spaziali che danno 
forma al Forsaken Doom, un colossale Space Hulk 
in grado di annientare in pochi istanti ogni forma 

di vita presente su Gorgonum dopo l'urto col corpo 
celeste. La missione degli Space Marine è quindi 
estremamente chiara e diretta, almeno inizialmen- 
te: abbordare l'ammasso di detriti per piazzare delle 
devastanti cariche esplosive nell'agglomerato di 
relitti, per poi farle esplodere all'unisono e sventare 
l'obliterazione del Mondo-forgia. Peccato che, come 
spesso accade, le cose non siano mai così semplici 
e la situazione tenda a precipitare rapidamente, 
specie se non si mette in conto la presenza dei 
Tiranidi. Già perché gli Space Hulk sono il terreno 

di caccia prediletto dai Genestealer, una temibile 
razza aliena dotata di agilità sovrumana e artigli in 
grado di penetrare qualsiasi corazza, anche quelle 
più resistenti dei terminator. Inoltre, laddove i soldati 
scelti dell'Imperatore sono pochi, seppur armati fino 
ai denti, i Tiranidi hanno dalla loro parte la forza dei 
numeri: i Genestealer sono una legione virtualmen- 
te infinita capace di sopraffare anche i guerrieri più 
forti e, nel nostro caso, mettere in difficoltà persino 
gli strateghi più capaci. 














LA MALEDIZIONE DELLA SETE ROSSA 
A fronte di tutto questo, armati di fucile requiem 
d'assalto e maglio potenziato, è tempo di mettere 
piede all'interno del Forsaken Doom e dare il via 

alla campagna degli Space Marine. Si tratta di una 
serie di Mappe suddivise in capitoli che contengono 





diversi missioni - tra principali e secondarie — affron- 
tabili liberamente dal giocatore. Sta quindi a noi 
decidere come muovere la squadra di Blood Angels 
all'interno dello Space Hulk, se tirare dritto verso lo 
scenario finale di ogni capitolo, oppure portare a 
termine missioni secondarie per accumulare più 
risorse utili al potenziamento di ogni membro del 
team. Per sbloccare armi o abilità aggiuntive, difatti, 
è essenziale esplorare ogni anfratto della massa di 
detriti. Non ci si sente mai davvero pronti ad affron- 
tare l'orda dei Genestealer, ma di certo avere più 
opzioni tattiche a disposizione può fare la differenza, 
soprattutto nelle battute finali della campagna. Una 
campagna che, però, non brilla sul versante della 
longevità, soprattutto se si considera che le missioni 
secondarie tendono a ripetersi sia sul versante degli 
obiettivi da portare a termine, sia sul fronte della 
struttura delle Mappe. Spesso per completare un 
incarico secondario ci viene richiesto di interagire 
con una console, o di estrarre un servo-teschio con- 
tenente informazioni vitali per l'impresa degli Space 
Marine, oppure - molto più banalmente - l'obiettivo 
è lo sterminio completo delle unità nemiche. La 
varietà di situazioni che incontreremo sullo Space 
Hulk si ferma qui, laddove le missioni principali sono 
in grado di offrire un minimo di varietà aggiuntiva. 





COMPOSIZIONE SQUADRA 


La schermata di selezione consente di tenere 
immediatamente sotto controllo le abilità di ogni terminator. 
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Le sezioni Eldar del relitto sono contraddistinte da 
un'estetica raffinata e numerosi portali di teletrasporto. 


ORDA SINAPTICA 

La seconda campagna, quella che ci vede al 
comando dell'orda tiranide, è invece molto più 
compatta e strutturata rispetto all'odissea degli 
Space Marine. In questo caso viene accantonata 

la conformazione semiaperta vista all'opera nella 
controparte dedicata ai Blood Angels, per proporre 
invece una ben più classica successione lineare di 
missioni. L'obiettivo di ogni scenario della cam- 
pagna dei Tiranidi è solamente uno: eliminare i 
guerrieri dell’Imperium ed evitare che portino a 
termine i loro scopi. La narrazione ci porta indietro 
di diversi secoli rispetto agli eventi narrati nella 
campagna degli Angeli Sanguinari, spiegandoci 
cosa accadde alle squadre degli Ultramarine, dei 
Dark Angels e degli Space Wolves che precedette- 
ro i figli di Sanguinus nel tentativo di distruggere 
lo Space Hulk, mostrandoci i loro fallimenti con 
l'ausilio di brevi cutscene realizzate con sapienza 

e nel pieno rispetto del materiale originale. Anche 
qui, però, la longevità è molto scarsa, oltre che 
comprensibilmente inferiore alla lunghezza della 
campagna degli Space Marine. Tuttavia, l'assenza 
di missioni secondarie garantisce un ritmo migliore 
permettendo di gustare al meglio ogni singolo 
scenario, eliminando del tutto lo spauracchio della 
ripetizione degli incarichi. La sequela di missioni 
dei Blood Angels resta senza dubbio la portata 
principale, ma la campagna dei Cenestealer non 
sembra aggiunta tanto per dare un contentino ai 
fan, o semplicemente allungare il brodo, quanto 


per offrire ai giocatori la possibilità di sperimenta- 
re la forza dell'orda e narrare una storia simile da 
un punto di vista differente, quello di una razza 

di predatori mossa principalmente dall'istinto di 
sopravvivenza. 


LA DANNAZIONE DELLA FURIA NERA 
Al di là della struttura delle due diverse campa- 
gne, nel momento in cui si dà il via alle danze e si 
iniziano a schierare le proprie unità, Cyanide Studio 
dimostra di aver studiato per bene l'ultima incarna- 
zione del gioco da tavolo per dar vita a Space Hulk: 
Tactics. Al comando degli Space Marine, ci ritrove- 
remo a controllare le azioni di cinque componenti 
della squadra da selezionare prima dell'inizio della 
missione da un pool di otto confratelli, ognuno di 
essi dotato di armi e abilità specifiche. Ai classici 
terminator d'assalto — da specializzare o nel com- 
battimento a distanza o in corpo a corpo - possia- 
mo affiancare i marine dotati di armi pesanti come 
cannoni a ripetizione, lanciafiamme e fucili plasma, 


CYANIDE STUDIO DIMOSTRA 
DI AVER STUDIATO PER BENE L'ULTIMA 
INCARNAZIONE DEL GIOCO 
DA TAVOLO 
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I punti accumulati dopo ogni missione possono essere 
investiti per migliorare le carte di entrambi gli schieramenti. 


un sergente armato di spada potenziata oppure di 
scudo Tempesta e martello Tuono, un apotecario 
in grado di rianimare i fratelli feriti a morte, e infine 
un potentissimo psionico che con i suoi poteri 
psichici può ribaltare le sorti della battaglia. Da 
notare che i terminator sono estremamente lenti 

e goffi nei Movimenti, per questo sono dotati di 








SPACE HULK: TACTICS 


parte dei Tiranidi, ma oscuro agli Space Marine, che 
invece scoprono quanti Genestealer contiene solo 
una volta entrati in contatto visivo diretto con il se- 
gnalatore. Va da sé che la strategia dell’orda è tutta 
incentrata sul sotterfugio ed è volta ad accerchiare 
gli avversari per colpirli quando meno se l'aspet- 
tano, anche perché gli alieni possono combatte- 

re solamente in corpo a corpo, e in uno scontro 
diretto raramente escono vincitori. Anche le carte 
dei Genestealer sono meno incisive rispetto a 
quelle dei Marine, per controbilanciare la possibilità 
di schierare un gran numero di unità e sopraffare 
l'avversario in pochi turni. Insomma, Space Hulk: 
Tactics riesce a portare il board game originale in 
un ambiente digitale coerente e fedele al mate- 
riale di partenza; peccato solo per una longevità 
non proprio ottimale, a cui però si può sopperire 
buttandosi nel multiplayer competitivo online, 
oppure sfruttando l'articolato editor di missioni e 

la possibilità di condividere gli scenari creati con gli 
altri giocatori. Una piccola nota in chiusura: sul ver- 
sante della stabilità c'è da segnalare la possibilità di 
imbattersi in qualche crash durante i caricamenti 
iniziali delle Missioni, ma il salvataggio automatico 
elimina quasi del tutto gli eventuali disagi causati 
dall'improvvisa chiusura del programma. # 














pochi punti azione, ma controbilanciano la scarsa È ADDIRITTURA POSSIBILE GIOCARE 


mobilità con la possibilità di sparare gratuitamente 
ogni volta che si spostano di almeno una casella. La 
loro mira è virtualmente infallibile, rendendoli delle 
macchine di morte perfette, a patto che le loro 
armi non decidano di incepparsi proprio nel mo- 
mento meno opportuno. Dal momento che ogni 
azione - sia offensiva che difensiva — passa attra- 
verso un tiro di dadi, è possibile che la dea bendata 
decida di negarci la fortuna; è per questo che, al 
fine di limitare al minimo gli effetti di un fallimento, 
ogni giocatore può utilizzare delle carte per fornire 
capacità straordinarie a una o più unità: è addi- 
rittura possibile giocare carte che eliminano del 
tutto il tiro di dadi per garantire automaticamente 
il successo di una determinata azione. Ovviamente 
ogni carta ha un costo in punti comando che varia 
in base alla potenza del suo effetto, e questi sono 
estremamente scarsi dal momento che al pool di 
punti a disposizione ne viene aggiunto solamente 
uno all'inizio di ogni turno. Giocare la carta giusta 

al momento giusto, quindi, può fare davvero la 
differenza. | Genestealer si comportano in maniera 
simile, con qualche sostanziale differenza. In primo 
luogo hanno a disposizione un numero di unità 
virtualmente illimitato, così da poter schierare a 
ogni turno un numero variabile di blip da uno dei 
diversi punti di generazione presenti sulla Mappa. x 
I blip sono dei segnali che possono contenere da 
zero a tre unità, un valore noto a chi gioca dalla 
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con esse al costo di un preziosissimo punto azione. 
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TUTTO IL TIRO DI DADI 
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el 1995 la saga di SoulCalibur è sbarcata 

nelle Arcade, entrando di diritto nell'onda- 

ta di grandi picchiaduro che spopolavano 
degli anni ‘90. Il capostipite Soul Edge è stato uno 
dei più rinomati esponenti della grafica 5D e i 
capitoli successivi sono diventati rapidamente tra i 
titoli piu amati della PlayStation. Oggi, a 23 anni di 
distanza, questo sesto episodio proverà a ricon- 
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quistare i fan di vecchia data e, allo stesso tempo, 
avvicinarsi a un nuovo pubblico. Nonostante la 
concorrenza spietata degli ultimi anni, l'ingresso 
nell'Olimpo dei picchiaduro di ultima generazione 
potrebbe non essere così irraggiungibile. 


SoulCalibur VI ha davvero tanto di buono da mo- 
strare. Quasi per scusarsi della scarsa quantità di 
contenuti del capitolo precedente, Project Soul ha 
deciso di mettere sul piatto qualcosa di veramen- 
te speciale. La prima sorpresa a balzare all'occhio 








L'AVVENTURA DEL NOSTRO ALTER EGO 
VA PIU SPESSO A INTRECCIARSI 
IN MANIERA CANONICA CON QUELLE 
DEGLI ALTRI PERSONAGGI PRINCIPALI 


L'area accanto a L'alba del viaggio (#) è (| dojo di Drona, un maestro di arti marziali 
Qui puoi affrontare il di SOULCAL:BUR V 


Visita | per allenarti prima di in zare l'avventur 


Il primo tutorial di gioco è parte 


integrante della “Bilancia dell'anima 
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| più grandi personaggi dell'intera saga tornano in tutta la loro gloria. 


una volta raggiunto il menù principale è il fatto 
che il titolo offra non una, ma ben due Modalità 
storia. La prima, chiamata “Bilancia dell'anima”, è 
una campagna stile gioco di ruolo in cui è pos- 
sibile creare il proprio avatar (scegliendo tra ben 
sedici razze distinte, profondamente modificabili 
nell'aspetto) e seguirne le avventure all'interno del 
mondo di SoulCalibur. La cura posta nello svilup- 
po di questo single player è talmente tanta che 
probabilmente, con piccole modifiche, sarebbe 
potuto essere un vero e proprio gioco indipen- 
dente. Gli stili di combattimento utilizzabili sono 
presi pari passo dai Moveset dei protagonisti della 
saga e a decidere le movenze del nostro pupillo 

è la scelta della sua arma. Sebbene non si possa- 
no definire degne dei grandi premi letterari, alle 
storie — ricche di piacevoli personaggi secondari 

e a cattivi deliziosamente sopra le righe — è stato 
dato davvero tanto amore, ben più di quanto ci si 
potrebbe aspettare da un picchiaduro. “Bilancia 
dell'anima” ci mette più volte di fronte a una scelta 
drastica, quella tra il bene e il male, che Modifica 
drasticamente non solo la nostra affinità riguar- 
do alcuni tipi di armi, ma cambia sensibilmente 

la trama stessa. Sorvolare sulle volte in cui essa 
risulta un po' convoluta, affrettata o non riesce a 
scatenare quell'emotività che tenta ovviamente 
di punzecchiare è, quindi, piuttosto facile. Ultima 
nota più che positiva è il livello di difficoltà, che 


Niente mette meglio la parola fine a una storia 
quanto una spada conficcata in un'altra spada. | 


riesce a offrire un'eccellente sfida anche ai veterani 
della serie, specie in alcune delle più difficili quest 
opzionali. A venire incontro quando il gioco si fa 
troppo duro è un interessante sistema di merce- 
nari, che permette di utilizzare i soldi guadagnati 
nella modalità per ottenere i servigi di PNG che 
affronteranno prima di noi gli avversari (e a volte 
porteranno addirittura a casa l'incontro). Oltre 
all'innovativa “Bilancia dell'anima”, SoulCalibur VI 
offre una modalità in singolo molto più classica. 
Nelle “Cronache dell'anima” possiamo dare uno 
sguardo ravvicinato ai principali protagonisti della 
saga in una sorta di rifacimento della trama ori- 
ginale, che racconta le vicende immediatamente 
successive alla sconfitta del nefasto pirata Cer- 
vantes per mano della guerriera greca Sophitia e 
della ninja Taki. Annullando effettivamente quanto 
successo precedentemente e ricreando in maniera 
sua la storia dei primi SoulCalibur, questo sesto 
capitolo è diventato un ottimo punto di inizio per 
qualsiasi neofita. In “Cronache dell'anima” persino 
per un guest character come Geralt di Rivia (famo- 
so witcher dell'omonima serie di libri e videogio- 
chi) è stata scritta una storia che giustifica la sua 
presenza nel mondo quasi altrettanto fantasy di 
SoulCalibur. Purtroppo non tutti i racconti possono 
vantare la stessa profondità. Alcuni hanno dalla 
loro personaggi secondari meglio caratterizzati, al- 
tri fanno semplicemente scompisciare, altri ancora 
non sono altro che un lungo monologo, come nel 
caso del logorroico Zasalamel. Le vicende di “Bilan- 
cia dell'anima” e quella di “Cronache dell'anima” si 
intersecano più di una volta. L'avventura del nostro 
alter ego va più spesso a intrecciarsi in maniera 
canonica con quelle degli altri personaggi princi- 
pali. Per riuscire a farsi un quadro completo della 






L'art che accompagna la storia meriterebbe 
quasi di venire incorniciata e appesa in salotto. 
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TUTTE LE TECNICHE IMPARATE 
NEL CORSO DEGLI ANNI 
HANNO FATTO IL LORO 

RITORNO, PIU ESAGERATE 
CHE MAI 
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Non solo spade. In SoulCalibur tutto è permesso, persino i Segni del Witcher. & 


situazione è necessario dunque completare non 
solo tutte storie dei singoli combattenti, ma affron- 
tare anche una quantità non indifferente di quest 
secondarie in “Bilancia dell'anima” (sono arrivato a 
sedici ore senza completarle tutte). 


PERLA GIOIA DEGLI INTENDITORI 

DI VECCHIA DATA, IL DESIGN DEI 
PERSONAGGI E RIMASTO PARECCHIO 
FEDELE A QUELLO DEI PRIMI CAPITOLI 


Oltre a vari tutorial e una sezione di allenamento 
che spiega per filo e per segno i concetti di base 
di ogni personaggio, SoulCalibur VI offre ai nuovi 
giocatori anche una particolare meccanica che 
sembra mirare specificatamente a colmare il 
divario di abilità che differenzia un vero esperto 
della saga dai combattenti che prendono in mano 
il controller (o l'arcade stick) per la prima volta. Si 
tratta del Reversal Edge, una vistosa tecnica utiliz- 
zabile da qualsiasi personaggio che permette di 
deviare automaticamente un certo ammontare di 
colpi e restituire la cortesia con un ampio fendente 
verticale. Nel caso in cui questo vada a segno o 
venga parato, i due duellanti si ritrovano coinvolti 
in una piccola animazione che li vedrà impegnati 
in un breve minigame simile alla morra cinese. A 
primo acchito ciò potrebbe sembrare un Modo 
semplificato per eseguire il Guard Impact (ovvero 
il classico parry). Dopo qualche partita, però, si ca- 
pisce che le cose non stanno proprio così: sebbene 
Reversal Edge possa essere usata per punire com- 
bo non naturali e smorzare la pressione avversaria 
grazie a un tempo di attivazione davvero bassis- 
simo, guesta lascia scoperti molto più a lungo del 
Guard Impact, permettendo al nemico di menarci 


con combo dall'altssimo potenziale di danno. Tutte 
le tecniche imparate nel corso degli anni, come 

i Critical Edge, fanno il loro ritorno e questa volta 
sono più esagerati che mai. Gli attacchi speciali 
dei nostri personaggi sono i più colorati e stilosi 

di sempre, seguendo quella nota di spettacola- 
rità che accompagna tutti i grandi picchiaduro 

di questa generazione. Purtroppo, però, proprio 

la decisione di renderli più pomposi potrebbe 
rivelarsi uno dei pochi errori commessi da Project 
Soul: in soulCalibur VI la durata di esecuzione dei 
Critical Edge può superare gli 8 secondi e, oltre a 
essere l'unica cosa a rallentare un gameplay fluido 
e rapido, diventano molto rapidamente stanti. 


Il comparto grafico è senz'altro uno dei punti forti 
di quest'ultimo SoulCalibur. Come ci si aspette- 
rebbe da un titolo che deve portare sulle spalle il 
peso di essere un pioniere del genere picchiaduro 


A FAR PARTE DEL ROSTER SONO 
ESCLUSIVAMENTE | PERSONAGGI 
PIU AMATI DELLA SAGA, A CUI 
SONO STATI AGGIUNTI 
UN OSPITE D'ECCEZIONE E POCHI 
NUOVI ACQUISTI 


3D, praticamente tutto è di primissima qualità, 
fatta eccezzione per alcune texture qua e là che 
possono sembrare fuori posto. Gli effetti e l'ottimo 
antialiasing lo rendono una gioia per gli occhi su 
PC, dove il gioco può vantare un livello di qualità 
superiore alla versione per console casalinghe 
(nella versione di base su cui ho potuto mettere 
le mani). Per la gioia degli intenditori di vecchia 
data, inoltre, il design è rimasto parecchio fedele 
a quella originale (compresi i personaggi più suc- 


cinti e l'importantissimo sistema di jiggle physics!). 


Tutto questo permette di chiudere un occhio sulla 
scarna sezione delle opzioni riservata alla grafi- 
ca, nonostante questa non fornisca informazioni 
dettagliate su quello che andiamo a modificare 
tra i vari settaggi. Quello dei menù è un problema 
ricorrente in SoulCalibur VI e alcune delle interfac- 
ce sono in questo Momento tutt'altro che intuitive 
e funzionali. Tra tutte spicca la strana decisione di 
non permettere di avere una pre-lobby quando ci 
si mette in coda per trovare una partita classifica- 
ta, a meno che non si acceda prima alla Modalità 
allenamento. Per quanto riguarda proprio l'online, 
le varie Open Beta sono state l'unica vera occasio- 
ne di testare la parte multiplayer di SoulCalibur 
VI. In questa fase le connessioni non sono sempre 
sembrate stabili, ma di per sé sembra essere la 
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Il menù di selezione dei personaggi quasi al completo. 
Per lo meno Tira può essere acquistata da sola per 5 Euro 
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qualità del segnale il fattore determinante per 
una buona esperienza competitiva. In generale il 
netcode parrebbe abbastanza solido, al pari con la 
versione PC di altri picchiaduro Bandai Namco. 


Finora abbiamo quindi ritratto un quadro molto 
più che positivo dell'ultima grande fatica degli 
sviluppatori di Project Soul. Ottima grafica, buone 
meccaniche e davvero tanti tanti contenuti non 
possono che fare gola a tutti gli appassionati del 
genere. Potrebbe sembrare quasi strano, alla 

fine di una lunga recensione positiva, introdurre 
un argomento che andrà a minare seriamente il 
voto finale. A far parte del roster di SoulCalibur VI 
sono esclusivamente i personaggi più amati della 
saga, a cui si sono aggiunti un ospite d'eccezio- 

ne e pochi nuovi acquisti. Come ovvio, almeno al 
lancio non ci sarà proprio spazio per tutti, ed è più 
che naturale aspettarsi alcuni DLC. Tra i conte- 
nuti aggiuntivi già annunciati ci saranno diversi 
personaggi giocabili. Tre di essi sono ancora avvolti 
dal mistero (e si suppone al Momento ancora in 
fase di sviluppo) ma, con tutta probabilità, saran- 
no Edge Master, Cassandra e Hwang, tutti già 
introdotti in “Bilancia dell'anima”. || quarto, definito 
come “season pass bonus", sarà invece la popola- 
rissima Tira che, a differenza degli altri cameo so- 
pracitati, è in realtà bella che pronta all’interno del 
gioco con tanto di Modello, moveset, animazioni e 
voice acting (come dimostra la conclusione della 
sua sideguest, che ci permette proprio di sfidarla a 
duello). Una delle più amate antagoniste dell'inte- 
ra saga è dunque tenuta semplicemente in ostag- 
gio e il suo riscatto sono i 50 euro di Season Pass. 
Una pratica da condannare senza mezzi termini, 
che va completamente a scapito del consumatore 
e del giudizio su quello che potrebbe essere uno 
dei migliori capitoli della saga. 
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marsi ubriachi di chiptune e allegria in occasione del 
lieto evento. Non è in grado di osare, però, restando 
prudentemente aderente alle meccaniche viste, 
amate, assorbite ma anche sufficientemente esplo- 
rate agli albori della saga; un Modus operandi quasi 
preoccupante, insomma, incapace di offrire idee 
davvero inedite o, comunque, abbastanza buone da 
renderlo memorabile. Il gimmick che funge da col- 
lante alla trama è il Sistema Double Gear, invenzione 
di Wily (l'archetipo dello scienziato pazzo nel Mondo 
di Mega Man, per intenderci) risalente ai tempi in cui 
studiava robotica assieme al paterno dottor Thomas 
Light, rielaborato per potenziare e rendere poten- 
zialmente invincibile la nuova generazione di Robot 
Master. Per combattere il fuoco col fuoco, Light dota 
Mega Man del medesimo sistema che, in soldoni, 


ega Man è una serie che ha saputo sfruttare 

al meglio il motto more of the same, raffi- 

nando (qualcuno userebbe un verbo meno 
lusinghiero...) una formula che tiene botta dal 1987 
con grande successo. Questo undicesimo capitolo 
arriva sul mercato in tempo per soffiare la bellezza 
di trenta candeline su una torta decisamente pre- 
stigiosa, ma lo fa con poca convinzione, svolgendo 
diligentemente il compitino senza strafare. 


STILL ROCKIN’ 

Nell'eventualità che non sappiate cosa diavolo è 
un Mega Man, dovete viaggiare indietro nel tem- 
po, quando la coppia Inafune & Kitamura tira fuori 
dal cilindro un gioco di piattaforme dalla difficoltà 
assassina per il Famicom. C'è sfida, c'è varietà, c'è 


una padronanza tecnica dell'hardware considere- 
vole: Rockman (così è chiamato il protagonista in 
Giappone) diventa presto un personaggio riconosci- 
bilissimo grazie alle sue doti camaleontiche, capace 
com'è di assorbire le abilità dei cattivi Robot Master 
per ampliare il suo arsenale, donando all'esplorazio- 


si traduce nella possibilità di usufruire durante un 
brevissimo periodo di un potenziamento all'attacco 
e della facoltà di rallentare il tempo. A conti fatti si 
tratta di un'opzione per lo più accessoria, quantome- 
no al livello di difficoltà standard, giacché, con la giu- 
sta abilità, è facile completare il gioco senza ricorrere 


ne dei livelli una certa varietà di approcci. Da questo 
momento in poi si assiste a una serie quasi infinita di 
seguiti e spin-off, dalle obbligatorie corse coi go-kart 
ai giochi di ruolo, senza disdegnare colorite partite 
di calcio tra androidi rotondeggianti. Il nostro Mega 
Man 11, dunque, vorrebbe porsi come ideale punto 
di arrivo, e a sua discolpa offre proprio quel che i fan 
volevano: un capitolo originale, realizzato con le tec- 
nologie attuali, distante dalla pixel art “commemo- 
rativa" usata nei due episodi precedenti, da consu- 


LA MANCANZA DI CORAGGIO DI MEGA MAN 
Il APPARE PRINCIPALMENTE IN UN LEVEL 
DESIGN SPESSO BANALE 
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Qui rallentare il tempo potrebbe fare decisamente comodo. 
















alla coppia di ingranaggi se non in particolarissimi 
frangenti, in cui prendere la mira con calma si rivela 
un requisito importantissimo. D'altro canto, la pre- 
senza del Double Gear tra i circuiti degli otto Robot 
Master dona ai duelli un livello di tensione supple- 
mentare, specie in quei casi in cui la sua attivazione 
riesce brevemente a cambiare le carte in tavola, vedi 
il gigantesco “golem” in cui si trasforma l'altrimenti 
minuto Block Man. 





MEGA MAN TI 


un ulteriore aiuto per quei giocatori poco avvezzi 

ai salti nel vuoto che compariranno puntualmente 
nella parte finale: rallentare il tempo, si sa, rende 

le acrobazie su ingranaggi rotanti decisamente 

piu miti. Una volta finita la breve avventura, quello 
che resta è il menu Extra dove ci aspetta una vasta 
gamma di prove con tanto di classifiche online, che 
vanno dalle sfide a tempo (un campo in cui il Siste- 
ma Double Gear arriva veramente a brillare) a test 
un attimo più particolari, come corse a perdifiato 
verso la stanza del boss cercando di sparare il minor 
numero di colpi. # 


Quando Block Man invoca il Power Gear c’è da stare in campana! 





STAVOLTA LO FINISCO ANCH'IO! 

La mancanza di coraggio di Mega Man 1] emerge 
principalmente in un level design spesso banale, 
dove tutti i cliché incontrati nelle precedenti avven- 
ture sì danno appuntamento, schivando un'occasio- 
ne speciale per sfoggiare qualche trovata in grado 
di far mostra di sé negli annali dei videogiochi. 
Forse l'unico livello genuinamente fresco è quello di 
Bounce Man con le sue mura rimbalzanti ma, com- 
plessivamente, anche alcuni mid-boss tendono a 
ripetersi, sebbene le condizioni per affrontarli diven- 
tino più ardue progredendo. Troviamo, tuttavia, an- 
che un'importante novità di fondo: a dispetto della 
leggendaria difficoltà con cui la serie è conosciuta, 
Mega Man I] è un gioco che tutti possono godersi. I| 
merito va in primis ai quattro livelli di difficoltà, che 
offrono una sfida adatta a ogni palato, ma anche a 
una buona distribuzione dei checkpoint. A questi 

si aggiunge un garage dove investire i bulloni rac- 
cattati tra una piattaforma e l'altra in cambio di un 
gran numero di aiuti, forse un po' troppo generosi, 
dalle ricariche energetiche a super corazze in grado 
di dimezzare il danno ricevuto nel livello in corso, 
senza dimenticare un buon quantitativo di Mod da- 
gli effetti più disparati, come gli stivali chiodati con 
cui migliorare l'aderenza di Mega Man sul ghiaccio 
(presente in un solo livello, peraltro) o un sistema 
per ottimizzare la ricarica delle armi. Il Sistema Dou- 
ble Gear, a conti fatti, può essere inquadrato come 
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Poligonale sì, ma dal forte 
bidimensionale. Mega Man 11 ha un certo stile. 


MEGA MAN 11 È UN GIOCO CHE TUTTI 
POSSONO GODERSI, GRAZIE A QUATTRO 
LIVELLI DI DIFFICOLTA CHE OFFRONO 
UNA SFIDA ADATTA A OGNI PALATO 
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er chi non lo sapesse, il gioco di carte Gwent 
[2] nasce nei romanzi di Andrzej Sapkowski e da lì 

si fa strada verso The Witcher 35 come mini- 
gioco, per poi diventare, grazie all'apprezzamento dei 
fan, una creatura a sé stante la cui open beta partì nel 
maggio scorso. Si tratta di un'esperienza multiplayer 
competitiva, ma gli sviluppatori polacchi hanno voluto 
creare una componente single player che, in una 
perfetta chiusura del cerchio, è diventata una crea- 
tura tale da meritarsi una vita propria. Ecco così che 
abbiamo davanti a noi Thronebreaker, dove viviamo 
le traverse vicende della regina Meve nel tumultuoso 


ambiente dei Regni Settentrionali. 


EASY TO LEARN, HARD TO MASTER 

Le regole di base di Gwent sono molto semplici: si 
gioca una carta per turno e vince chi ha unità la cui 
somma della potenza è più alta. Niente mana o costo 
di lancio, ma non per questo si tratta di un gioco 
banale: innanzitutto quasi tutte le carte hanno abilità 
dalle forti sinergie da sfruttare in combo con altre, ma 
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soprattutto l'elemento caratterizzante è la possibilità 
di “passare” la mano e lasciare Modo all'avversario di 
continuare a giocare. Siccome bisogna vincere due 
round su tre, questa mossa serve sia per abbandonare 
un turno destinato alla sconfitta, sia per far utilizzare 
preziose carte all'avversario che tenterà di superare 

la propria potenza quando siamo noi in vantaggio. | 
risultato è una costante tensione in cui indovinare i 
bluff altrui è tanto arduo quanto glorioso. Thronebrea- 
ker utilizza il nuovo ruleset “Homecoming”, che porta 
diversi cambiamenti sostanziali: le file su cui disporre 
le unità sono ridotte da tre a due, e nuove abilità def- 


LE CARTE SBLOCCABILI PORTANO 
ALLA RICERCA DI NUOVE IDEE LETALI 
NELL'EDITOR DEL MAZZO 


Com'è, come gira 
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avanzate con cui smanettare. 


Il nuovo terreno di scontro è molto più 


Ì i pa nenti finemente animati. Come già noto ai fan di Ge- 
piacevole di quanto visto finora nella beta 


ralt di Rivia, da queste parti non bisogna mai dare per 
scontato che i mostri siano i carnefici, e anzi gli uomini 
si dimostrano alle volte ben più brutali e spietati. Gli 
ambienti da esplorare pullulano di quest secondarie 
che supplicano di essere giocate, e non vi pentirete di 
i | averle accontentate. La narrazione avviene attraverso 
pre . si n testi scritti con eleganza e recitati con maestria (tutto 
JIM 97 atta in italiano!) che ci calano sempre di più nel Mondo di 
e. e 9 gioco. L'immersione è forse meno immediata rispetto 
| e ‘ Mi m « alla trilogia di The Witcher per via della natura stessa 
ee ara del gameplay, ma con il passare delle ore Mi sono 
pi Vai comunque ritrovato del tutto partecipe alle fatiche di 
r@ / Meve, come quando ci ritroviamo incollati a un libro 
fantasy senza renderci conto di aver ormai fatto le 
ore piccole. La nostra protagonista è un sovrano fiero 
come se ne sono visti pochi, e i comprimari che la 
circondano fanno risplendere, seppure di luce riflessa, 
le loro personalità in diversi dialoghi che però non 
hanno conseguenze sulle relazioni tra personaggi 
e su eventuali meccanismi di gameplay, come visto 
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nite “Ordini” posso essere usate liberamente dal turno 
successivo alla discesa in campo della carta. Tali novità 
accentuano l'importanza di pianificare una tattica 


per esempio in Tyranny: solo alcune decisioni chiave 
porteranno gli eroi a seguirci o abbandonarci. Si tratta 
tutto sommato di un peccatuccio veniale che svanisce 





di fronte ai meriti di Thronebreaker, il quale porta il 
genere dei giochi da carte collezionabili a un nuovo 
livello di profondità grazie a una scrittura ai massimi 
livelli combinata a un gameplay abilmente declinato 
in numerose varianti che tiene avvinti fino alla fine. 


precisa in fase di costruzione del Mazzo: come ogni 
giocatore di Magic sa bene, un paio di non-comuni 
ben piazzate possono fare molto più male di una 
marea di rare prese a caso. Nel corso della campagna 
affrontiamo tutte le fazioni disponibili al momento, 
ma guidiamo solo quella della regina Meve, il che 
riduce la varietà di Meccaniche da padroneggiare. Nel 
complesso, il numero di carte che vengono sbloccate 
man mano si attesta su valori elevati, creando parec- 
chie variazioni che vi faranno passare molto tempo 
nell'editor del mazzo alla ricerca di nuove idee letali. 

In queste occasioni si nota la mancanza di qualche 
slot aggiuntivo per alternare velocemente mazzi che 
sfruttano tattiche diverse tra loro, anche perché dal 
canto suo l'A si dimostra abile nello sfruttare i punti di 
forza dei diversi schieramenti. La maggior parte degli 
scontri si disputa su un solo round: pur eliminando la 
gestione del bluff (che comunque dà il meglio solo 
contro avversari umani), questa scelta di design è 
molto azzeccata in quanto riduce il tempo comples- 
sivo di ogni battaglia e mantiene alto il ritmo della 
campagna. Inoltre, in numerosi casi ci troviamo di 
fronte a obiettivi speciali o addirittura a regole ad hoc 
che stravolgono l'andamento tradizionale della partita, 
donandoci gradite sorprese che stupiscono per la 
fantasia dimostrata dagli sviluppatori. 


CON IL PASSARE DELLE ORE MI SONO 
COMUNQUE RITROVATO DEL TUTTO 
PARTECIPE ALLE FATICHE DI MEVE 





Se il gioco di Gwent è il Meccanismo con cui si risolvo- 
no i conflitti, le fondamenta su cui è costruito Throne- 
breaker sono l'universo narrativo e lo storytelling; non 
a caso il director del gioco è Mateusz Tomaszkiewicz, il 
quale è stato lead quest designer in The Witcher 3. Ciò 
garantisce continuità con il tono e la profondità delle 
situazioni che ci si parano davanti mentre ci Muovia- 
mo sulla Mappa in visuale isometrica ricca di compo- 





La mappa con visuale isometrica in cui ci spostiamo per 
passare da assedi a draghi “nervosetti”: mai un attimo di pace! È 





VALKYRIA CHRONICLES 4 
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a saga di Valkyria Chronicles (in originale 

Senjo no Varukyuria) nasce su PS3 nel 2008 e, 

mancando una versione PC, potrebbe essere 
sfuggita a molti di voi fino al 2014, data di pubblicazio- 
ne del primo capitolo su Steam. Due anni dopo, SEGA 
propone questo nuovo episodio in Europa, contem- 
poraneamente alla versione console, giusto qualche 


LA STORIA PRESENTA 1 CLASSICI 
CLICHE DI UN TEEN DRAMA 
GIAPPONESE, RACCONTATI CON 
DIALOGHI CHE DELIZIERANNO GLI 
APPASSIONATI DEL GENERE 


mese dopo la pubblicazione in Giappone il marzo 
scorso. Ed è stata una mossa buona e giusta, conside- 
rata la bontà del risultato. 


In Valkyria Chronicles 4 seguiamo il ruolo di una squa- 
dra speciale di ranger, durante un'operazione militare 
atta a ribaltare le sorti del conflitto a favore dell'Alle- 
anza, puntando verso il cuore dell'Impero nemico; 

le proporzioni dello scontro in atto trasmettono una 
vibrazione epica alle battaglie: come inconfondibile 
marchio di fabbrica e carisma troviamo il motore gra- 
fico CANVAS, che ricorda dipinti dai toni pastello con 
un piacevolissimo impatto estetico. Alla componente 
visiva non si accompagna, però, un comparto audio 
dello stesso livello: le poche tracce orchestrali svolgano 
bene la loro funzione ma vengono presto a noia, consi- 
derata anche la notevole longevità del gioco. Lo stile 
visivo, peraltro, si presta bene al tono leggero con cui 
viene presentata la fittizia Seconda Guerra Europea: 

si tratta di un conflitto tra l'Impero, sorta di mix tra 
Germania nazista e Russia stalinista, e la Federazione 
Atlantica, controparte di fantasia dell'Unione Europea. 
Il fulcro del racconto è posto sulle dinamiche sociali 
tra | protagonisti, piuttosto che sull'approfondimen- 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https:/ 


to di temi più seriosi o “Meta-storici"” che, talvolta, si 
intravedono rimanendo sostanzialmente inesplorati. || 
progredire della trama viene raccontato con dialoghi 
piacevoli che delizieranno gli appassionati del genere, 
anche grazie a una convincente recitazione sia in 
inglese che in giapponese, comunque accanto alla 
gradita presenza dei i sottotitoli in italiano. Le Missio- 
ni da affrontare sono davvero emozionanti, capaci 
come sono di eccellere per varietà e invenzioni: eventi, 
obiettivi e scenari cambiano di continuo e richiedono 
approcci tattici diversi tra loro; già dal briefing occorre 
intuire quale sia la combinazione di classi adeguata 
per la vittoria e, al tempo stesso, bisogna mantenere 
una certa flessibilità nell'approccio ai nostri compiti, 
visto che questi possono cambiare in corso d'opera. 
Intrigante, no? 


L'azione si svolge a turni, durante i quali abbiamo a 

disposizione punti di comando con cui controllare le 
nostre truppe. La possibilità di muovere ogni soldato 
più di una volta a turno, pur con qualche limitazione, 


t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlriviste 


in squadra soldati che vanno d'accordo tra loro per 
ottenere bonus: per esempio, tutte le volte che uno dei 
nostri fa fuoco, il suo amico nelle immediate vicinanze 
farà lo stesso, moltiplicando i danni apportati. In defi- 
nitiva, la rinnovata presenza di Valkyria Chronicles sulla 
master race arricchisce il panorama dei titoli strategici 
con un gioco che sa intrattenere ad alto livello per 
dozzine di ore, peraltro con un gameplay poco comu- 
ne, facendosi in parte perdonare anche le sbavature. 
Pure la narrazione ha un sapore tutto suo: a seconda 
di quanto vi aggradano i teen drama made in Japan, 
potete aggiungere o togliere una manciata di punti. 


















Ci troveremo a combattere in condizioni atmosferiche molto diverse, tra 
pioggia, neve o missioni in notturna con implicazioni sull’approccio tattico. 





Gli assaltatori non hanno problemi a eliminare la 
fanteria nemica in assalti frontali... immaginate 
quando riescono a beccarla alle spalle! 





produce un interessante bilanciamento tra attacchi in 
profondità e approcci cauti. Rispetto agli strategici a 
turni puri, il movimento dei nostri eroi avviene in tem- 
po reale e l'overwatch non è limitato a un uso per ogni 
mossa. Inoltre, prendendo la mira possiamo aggiu- 
starla Manualmente per inanellare un headshot dietro 
l'altro. Oltre a questi Meccanismi base, col passare del- 
le missioni se ne aggiungono altri più complessi che 
aprono un ventaglio di possibilità tattiche come se ne 
vedono di rado; la composizione dei soldati imperiali 

e il loro posizionamento sul terreno sono impeccabili 
e obbligano a ponderare con attenzione le proprie 


decisioni strategiche, tenendo alta la tensione fino alle COL PASSARE DELLE MISSIONI 


fasi finali degli scontri. Al contrario, i limiti più vistosi 


si concentrano sul comportamento in fase offensiva SI AGGIUNGONO OBIETTIVI PI Ù COM PLESSI 
della IA, che spesso si getta noncurante sotto il fuoco CHE APRONO UN VENTAGLIO DI POSSIBILITA 
letale dei nostri soldati, o non riesce a compiere sem- TATTICHE COME SE NE VEDONO DI RADO 


plici Manovre per uscire da situazioni di impasse. In 
aggiunta alla corposa campagna principale, Valkyria 
Chronicles 4 offre missioni speciali da affrontare con 
una formazione predefinita: l'interessante variazione 
forza la Mano privandoci delle nostre combo preferite, 
e trasforma gli scontri in una sorta di puzzle bellico. 
Nel corso delle missioni, poi, quando i nostri soldati 
vengono abbattuti, gli stessi devono essere recupe- 
rati da un compagno entro pochi turni, pena la loro 
morte definitiva. Una forma leggera di permadeath, 
insomma, priva di quella tensione tipica dei titoli che 
ne fanno un pilastro portante, per via del sistema di 
salvataggio libero e della gestione della progressione 
delle classi. Quest'ultima è composta da due sistemi: 
da una parte, l'esperienza accumulata in battaglia 
viene spesa per miglioramenti applicati a tutti gli 
appartenenti alla medesima classe; dall'altra, ogni 
singolo soldato ha equipaggiamenti e abilità personali 
da cui ricava buffo debuff che ne cambiano l'efficacia 
a seconda della battaglia, a volte anche in maniera 
drastica. Merita una menzione speciale il sistema di 


Raaahhh! 


“preferenze” dei personaggi, che invoglia a mettere Che aggiungere? RAAAHHH! IT 
a — 
+ 
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Mie NIC 
NO NDE 


HE ROAD 
CE AGAIN 
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di Roberto “il Cinese” Turrini 


o, non mi sono dimenticato del voto: sempli- 

cemente non c'è (ancora). Da quando le se- 

rie episodiche hanno fatto la loro comparsa 
sulla scena del Medium abbiamo assistito a troppe 
produzioni che, sulla base di un ottimo primo episo- 
dio, hanno venduto l'intera stagione a scatola chiusa 
(e personalmente ho preferito lasciare la scelta ai 
redattori, anche per il caso diverso di Telltale con 
The Walking Dead TFS, ndll-V). Quindi per avere un 
Numero secco dovrete aspettare almeno di essere a 
metà strada, termine quanto mai centrale in questo 
Roads, che senza ombra di dubbio merita l'acquisto 
nel caso abbiate amato le avventure di Max e Chloe. 


La qualità di un'avventura spiccatamente narrativa 
con un gameplay basato sull'esplorazione e i dia- 
loghi si misura in maniera soggettiva. Dipende da 
quanto gli eventi riescano a coinvolgere il giocatore, 
da quanto la colonna sonora faccia vibrare le corde 
giuste o dal fatto che la trama solletichi l'empatia e 
riesca a far IMmedesimare. Con queste premesse, 
quindi, non ho timore di scrivere che Roads mi è 
piaciuto molto. Molto nel senso di “compratelo", se 
avete amato la prima serie di The Walking Dead o 
The Awesome Adventures of Captain Spirit, perché 








non potrete restarne delusi. ll motivo di questo con- 
siglio diretto va rinvenuto nella costruzione dei pro- 
tagonisti, Sean e Daniel, che grazie a piccoli dialoghi 
e tanti dettagli interattivi imparerete a conoscere 
molto velocemente. Altrettanto velocemente inizie- 
rete a provare emozioni per le loro sorti, legate a una 
fuga frettolosa da un contesto familiare in cui, per 
cause di forza Maggiore, non potrete più rimanere. 
La loro è una storia di un viaggio in regime di risorse 
scarse, quindi senza quei comfort a cui siamo abi- 
tuati noi quando andiamo in campeggio. Dormire 
all'addiaccio, mangiare qualche patatina a testa per 
cena, camminare per giorni... nulla che preveda un 
qualche bonus o Malus in termini di meccaniche di 
gioco, sia chiaro, ma a livello narrativo è piuttosto ef- 
ficace e, se non siete dei duri di cuore, alcune scelte 








SE AVETE AMATO LE AVVENTURE 
DI MAX E CHLOE NON AVETE UNA SCUSA 
VALIDA PER TRADIRLO AL DAY ONE 
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Verranno spontanee, al pari dell'immedesimazione. 
La parte del leone la fanno l'ambientazione - le 
foreste vergini dello Stato di Washington, in primo 
luogo — e la colonna sonora - intimista come lo era 
quella dell'originale Life is Strange, anche se meno 
d'impatto (IMHO, ovviamente). Un discorso a parte 
lo merita il “potere” soprannaturale manifestato da 
uno dei due fratelli, introdotto con una regia molto 
efficace e straordinariamente accattivante. Potrei 
ovviamente spiegarvi tutto, per filo e per segno, 
tanto della trama quanto di cosa sia e come si ma- 
nifesti questo potere... ma vi rovinerei la sorpresa e il 
piacere di rimanere a bocca aperta, come successo 
a me, quando detona per la prima volta. 





In questo primo episodio si può impersonare solo il 
fratello maggiore Sean. Ci si muove in terza persona, 
si guardano gli oggetti, si interagisce con Daniel Le foreste dello Stato di Washington devono essere una meraviglia, se anche 
laddove possibile e, ogni tanto, si deve scegliere in un videogioco è prevista la possibilità di sedersi per ammirare il paesaggio. 
come comportarsi. Scappare o discutere? Rubare 

o pagare? Gli sviluppatori hanno insistito molto su 

questo aspetto, ribadendo che la narrazione avviene 











| do di | lla b dell inclina- 

inse ia PREPARATEVI A TRE ORE DI EMOZIONI, 

balzello sul fiume o cedere una barretta di cereali SCELTE MORALI E PAESAGGI 

e cioccolato al fratello minore comporta stringhe SCONFINATI, A FIANCO DI DUE 

di testo differenti e un differente approccio alla PROTAGONISTI SPLENDIDAMENTE 
lazi he si inst fraidue.l temi i sul 

ra CARATTERIZZATI 


accudire il piccolo con dolcezza o severità — feature 

evidenziata chiaramente a schermo quando si opta 

per una strategia o l'altra — resta un'opzione a carico 

della sensibilità del giocatore. Se si arriverà ai titoli di modificati sulla base del nostro comportamento. 
coda con gli stessi colpi di scena in entrambi i casi, Almeno, io ne sono pienamente convinto. 

beh, allora gli elementi di contorno essenziali per 

partecipare emotivamente al loro viaggio verranno 





Per quanto si tratti di una caratteristica accessoria, 
considerato il tipo di gioco, mi è dispiaciuto consta- 
tare texture a bassa risoluzione e una quantità ridi- 
cola di poligoni. È normale che il lavoro di Dontnod 
si sia concentrato sullo storytelling, ma a tre anni dal 
primo Life is Strange - che sfruttava l'Unreal Engine 
3 — Mi sarei aspettato comunque un netto migliora- 
mento. La grafica è molto polish, senza sbavature e 
le location sono invero piuttosto suggestive, quindi 
nulla che influenzi negativamente la fruizione del 
gioco se non in alcune animazioni e primi piani 
dove una maggiore attenzione avrebbe coadiuva- 
to l'immersione. Se, quindi, stiamo parlando di un 
titolo tecnicamente “povero”, se mi passate il ter- 
mine, sono altresì convinto che in pochi ci faranno 
caso, anche perché nel giro di venti minuti si viene 
catapultati in un universo narrativo che richiama, 
Dueita DI DANIEL (CI in ogni suo aspetto ma senza riciclare nulla, quella 

i meraviglia di Arcadia Bay. Preparatevi quindi a tre 


ore di emazioni, scelte morali e paesaggi naturali 
Nel giro di qualche minuto iniziano le scelte morali e i bivi narrativi... sconfinati al fianco di due protagonisti caratterizzati 


anche se dubito che in molti abbiano scelto l'opzione “dubita”. inmaniera eccel lente e che amerete a | “cà”, 














UnA VANE NINA DID) 
SIAGONI=A NA = 


RICORDI 
INYFELICI PER 
=. BIMBI SPERDUTI 


@ii-iaalcials[a/<s-Nete,siugciut=R=Ri-]|(<NNeo]ali 
(ere) a Ni BS{SlcN sts]cictelto Magli Malelame:=ISii=icelalato 
=1[eiS]a]Me}-Talo\lUMAYX=IcF=lalsMeNimieiliiaalsial"o 
diblelltale a far vacillare lassua tempra. 








di Simone “Wolfy3547” Rampazzi - 


opo i recenti accadimenti in casa Telltale, non è A 
[>] stato facile mettere le Mani sul secondo capitolo LA FIGURA DI JAMES E PROBABILMENTE 
della stagione finale di The Walking Dead. LA PIÙ INTERESSANTE DEL CAPITOLO; 
L 1 t dalle | Î 
OI NI ni Uol, |: SIAMO DAVVERO CURIOSI DI SCOPRIRE 
QUALCOSA DI PIU SU DI LUI 


la software house ha affrontato in pochi giorni un vero 


e proprio uragano mediatico, seguito dalla bancarotta e 
da una class-action Messa in piedi dagli ex dipendenti 
della compagnia (ben 250) che da un Momento all'altro 
si sono ritrovati senza lavoro. Una serie di notizie piutto- 
sto drammatiche che vedono coinvolta anche l'ultima 
stagione di Walking Dead, al centro di una raccolta fondi 
per concluderne gli episodi Mancanti. Questo espe- 
diente ha fatto indignare moltissime persone, vicine 
come estranee alla questione, lasciando stendere un 
velo pietoso su una situazione destinata a precipitare, a 
meno che qualche buon samaritano prenda in mano 

la situazione per salvare il salvabile in calcio d'angolo. 

Al Momento in cui abbiamo stilato questo articolo, la 
società californiana con sede a San Rafael conta la bel- 
lezza di soli 25 dipendenti, di cui ancora non si conosce il 
destino lavorativo da qui al prossimo futuro. Le condi- 
zioni già descritte, insieme all'andamento naturale che 
potrebbe seguire gli eventi, ciaccompagnano verso la 
triste ipotesi che, sfortunatamente, la storia di Clementi- 
ne potrebbe non vedere mai fine (per le speranze, però, 
andate a leggere il succitato speciale, ndll-V). 


PICCOLI FURFANTI CRESCONO 

La storia di questo episodio riprende direttamente da 
dove eravamo rimasti (attenzione, spoiler! In caso saltate 
il paragrafo), ovvero quando il piccolo AJ assassina in 


Modo freddo e brutale Marlon, lasciando l'intera comu- 
nità di giovani membri sbalorditi e confusi allo stesso 
tempo. La mole di informazioni apprese tutte insie- 

me, orchestrate a dovere anche per lanciare sul fuoco 
tantissime potenziali diramazioni pronte a far evolvere la 
storia, ci avevano lasciati piacevolmente sorpresi, finan- 
che preoccupati (in senso buono) dal fatto che il focus 
della storia si fosse spostato in un territorio più giovane. 

Il peso delle conseguenze legate all'omicidio compiuto 
da AJ spinge gli abitanti dell'orfanotrofio a cacciare i due 
protagonisti dalla struttura, ed è proprio da quel mo- 
mento che la miccia accesa precedentemente in sor- 
dina fa esplodere la bomba, creando una serie di eventi 
catastrofici pronti a culminare con il ritorno di vecchie 
conoscenze, seguito dalla presentazione di personaggi 
decisamente interessanti a livello di background. Per 
quanto riguarda la narrazione si percepisce un lieve 
rallentamento di ritmo, quasi sicuramente legato alla 
posizione del capitolo che dovrebbe, come da prassi, 
concimare il seminato piantato nel primo capitolo, 
presentando al contempo qualche informazione extra 
pronta a mischiare volontariamente le carte in tavola per 
rendere la storia un po' più animata. La separazione dal 
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THE WALKING DEAD: STAGIONE FINALE EP. 2 





LA MANCANZA DI NOVITÀ ALLA 
STRUTTURA DEL GAMEPLAY 
SI FA SENTIRE, SOPRATTUTTO 
TENENDO IN CONTO 
LA SITUAZIONE IN CUI VERSA 
LA SOFTWARE HOUSE 


Il rapporto tra AJ e Clementine è complicato, sotto tutti i punti di vista. 


gruppo dei due protagonisti mette in moto gli eventi del 
capitolo, Ma subito dopo il rientro alla base si percepisce 
un'interruzione brusca, come se qualcuno avesse tirato il 
freno di emergenza senza dire niente a nessuno. Come 
già accennato nella recensione del primo episodio, le 
risposte di Clementine influenzano direttamente il ca- 
rattere del piccolo AJ, conferendogli pertanto la capacità 
di decidere “autonomamente” come reagire a determi- 
nati eventi che gli si parano davanti. L'omicidio di Marlon 
ne è la riprova, ma senza particolari spoiler possiamo 

già dire che il ruolo del piccolo protagonista influenzerà 
anche questo secondo capitolo della stagione, dandoci 
non poche gatte da pelare in corso d'opera. 











FERMO IMMAGINE E STOP! 

Telltale ci ha ormai abituato a seguire fin troppo bene 
una formula episodica legata a stilemi tecnici ben pre- 
cisi. Il gameplay di questo capitolo segue a Menadito la 
formula, riproducendo ancora una volta il solito sistema 
di scelte creato dalle risposte dei giocatori, insieme ad 
alcune piccole Meccaniche extra che cercano di ravvi- 
vare il format dell'avventura grafica, grazie a qualche 
QTE rivisitato. In questo capitolo non mancano le solite 
passeggiate in compagnia dei vaganti e, come unica 
differenza citabile, segnaliamo un piccolo intervallo 
action delineato da una fase di tiro con l'arco, piuttosto 
imprecisa e sinceramente prescindibile considerata la 
realizzazione poco utile al contesto. Questo espediente, 





PRO CONTRO 
© Le premesse viste nel primo 
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James è sicuramente il personaggio 
più interessante dell'episodio. 


unito alla diminuzione di oggetti collezionabili e zone 
esplorabili, finisce appunto per frenare ancora di più la 
narrazione degli eventi. Anche le interazioni con i perso- 
naggi secondari mancano di estro, tant'è che finiscono 
per trasformarsi in un mero contorno fine a sé stesso, 
posizionati alla Meno peggio soltanto per allungare 

il brodo. L'unico personaggio interessante tra quelli 
proposti è James, Un ragazzo dal passato misterioso 
che sembra vagare per i territori limitrofi alla vicenda 
con indosso un costume di pelli umane, utile a celarlo 
alla presenza dei vaganti (un po' come visto nelle prime 
stagioni del gioco, ricordate?). Alcune righe di dialogo 
con quest'ultimo apriranno un piccolo Mondo verso 

i “sussurratori”, persone interessate alla sopravvivenza 
dei vaganti che spesso preferiscono mischiarsi tra loro e 











guidarne le orde al fine di evitare la Morte (Ma non solo, 
ndll-V). L'episodio non cambia il regime della saga, dun- 
que, e non cerca nemmeno di rivitalizzare il racconto 
Ma, anzi, finisce per far precipitare l'intera produzione 

in una zona ancora più scura di quella che avremmo 
potuto immaginare. # 





Alcuni incubi tormentano il sonno di 
Clementine, ma a cosa faranno riferimento? 
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n linea di massima, Frozen Synapse 2 rappre- 


senta tutto ciò che si potrebbe chiedere a un DURANTE LA FASE DI PIANIFICAZIONE 
"= seguel di un ‘i - di per sé ottimo. È ESSENZIALE CERCARE DI ANTICIPARE 
Abbiamo una campagna single player ancora più 
LE MOSSE DEI NEMICI PER EVITARE 


vasta e articolata, nuove opzioni tattiche grazie alla 

presenza di unità inedite, e un sistema di gioco Mol- DI FARE UNA BRUTTA FINE 

to simile a quello utilizzato dal suo diretto prede- 

cessore, con qualche miglioria qua e là. Peccato che 

qualcosa non sia andato nel verso giusto durante il 

tumultuoso sviluppo dell'ultima fatica di Mode 7. una brutta fine. A tal proposito mi sento di segnala- 
re un'intelligenza artificiale estremamente compe- 
titiva che in molti casi pone in essere delle tattiche 











Anche in questo caso, come già abbiamo avuto abbastanza elaborate. Il livello di difficoltà è quindi 
modo di vedere nel precedente episodio della serie, particolarmente elevato e non può essere in alcun 
al giocatore spetta il compito di guidare in battaglia modo modificato, precludendo Frozen Synapse 2 ai 
un manipolo di agenti armati di tutto punto. L'a- neofiti dei tattici a turni. 


zione si svolge in turni contemporanei: ciò significa 
che l'utente deve pianificare le azioni che le proprie 











unità svolgeranno nei cinque secondi che seguono Il piatto forte dell'opera targata Mode 7 è senza 

la conferma del turno, mentre anche l'intelligenza dubbio la rinnovata campagna single player. Messa 
artificiale fa lo stesso con i suoi sottoposti. Una volta da parte la struttura lineare delle missioni, ades- 
convalidato il piano, sia gli omini verdi del giocato- so veniamo letteralmente catapultati in una città 

re che quelli rossi nemici si Muovono all'unisono. generata ogni volta in maniera procedurale, piena 
Eventualmente le unità sparano agli avversari che zeppa di attività principali e secondarie, nonché di 
incontrano sulla loro linea di tiro, a patto di aver un sottobosco sfaccettato di fazioni pronte a conqui- 
predisposto l'ordine corrispondente, oppure posso- stare l'urbe. In quanto leader di una di queste orga- 
no effettuare altre tipologie di azioni, come acco- nizzazioni paramilitari private, al giocatore spetta il 
vacciarsi per ottenere bonus difensivi o attendere compito di mandare i sottoposti in giro per la città 
qualche secondo, il tutto per coordinare al meglio svolgendo le operazioni più disparate, spesso con 

le Manovre di ogni membro del team. Durante la l'obiettivo di eliminare le forze ostili in un determina- 
fase di pianificazione, quindi, è essenziale cercare to livello, o Magari per esfiltrare un bersaglio da una 


di anticipare le mosse dei nemici per evitare di fare zona particolarmente calda. Si tratta di una scelta 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddIriviste 





FROZEN SYNAPSE 2 NON 
SEMBRA UN’OPERA COMPLETA 
AL CENTO PERCENTO: 
URGE L'INTERVENTO DEGLI 
SVILUPPATORI 


a dir poco ambiziosa che, però, rischia di essere la 
croce e delizia di Frozen Synapse 2. Oltre all’impre- 
scindibile componente strategica, viene introdotto 
anche un articolato sistema di gestione della pro- 
pria fazione. Ecco quindi che bisogna tenere sotto 
controllo le spese, mantenere un flusso di cassa 
costante portando a termine le attività di routine, 
firmare contratti di approvvigionamento di armi e 
accessori, nonché intrattenere rapporti diplomatici 
con le altre forze che operano sul territorio cittadino. 
Proprio la diplomazia mostra il fianco a una critica 
decisamente importante: i leader delle diverse 
fazioni si comportano in Modo spesso incoerente, 
dichiarando guerra all'improvviso nonostante gli 
ottimi rapporti, o cercando il perdono dopo aver 
sferrato fin troppi attacchi ai danni delle attività del 
giocatore. Nel pool delle fazioni va poi a inserirsi 
anche un'incognita: Sonata. Si tratta di un'organiz- 
zazione terroristica al centro delle vicende della sto- 
ria, in una trama che è del tutto opzionale ma che 
personalmente consiglio di esplorare almeno una 
volta, per accedere alle missioni principali e aggiun- 
gere un po' di pepe alla campagna. Senza entrare 
nei particolari per non incorrere in spoiler, vi basti 
sapere che Sonata assume un ruolo via via sempre 
piu IMportante nell'economia della partita, e il suo 
coinvolgimento nelle scaramucce tra le diverse 
organizzazioni porta spesso a degli stravolgimenti 
nei rapporti di forze tra di esse. Man mano che si va 














La città è divisa in distretti, spesso sotto il 
controllo di una determinata fazione. 











Dopo aver passato il turno è il momento 
di vedere come si comportano le unità. 


avanti nella campagna bisogna quindi fare i conti 
con un grado di complessità che aumenta espo- 
nenzialmente, aggravato da un'interfaccia utente 
scomoda e fin troppo confusionaria. A tutto questo 
occorre poi aggiungere una serie di problemi tecnici 
tutt'altro che trascurabili. Nel momento in cui scrivo, 
Frozen Synapse 2 non sembra un'opera completa al 
cento per cento. Tra crash casuali e bug che a volte 
impediscono di continuare la campagna, costrin- 
gendoci a ricaricare un salvataggio precedente o 
addirittura a ricominciare una nuova partita, il gioco 
sviluppato da Mode 7 avrebbe certamente giovato 
di po' di tempo e lavoro aggiuntivo, soprattutto con- 
siderando che stiamo parlando di criticità piuttosto 
gravi che pregiudicano l'esperienza complessiva. 
Speriamo che gli sviluppatori riescano a correggere 
almeno i problemi più importanti nel più breve 
tempo possibile. 


Selezionando gli edifici è possibile scoprire molti dettagli, a 
patto di saper interpretare le informazioni dell'interfaccia. 





UN rost 


Se Barducci 


Mmusou è un genere che difficilmente riesco 

a comprendere. Ancora peggio è quando un 

titolo di questo filone non intende assolu- 
tamente andare oltre gli evidenti e consci limiti del 
genere. Eppure, non pochi anni fa, i due Dragon 
Quest Heroes, derivazione musou del franchise, 
avevano ampiamente guardato avanti e ottimizzato 
quasi tutti i comparti: una storia che valeva la pena 
essere vissuta, una caratterizzazione dei personaggi 
più approfondita abbracciando ampiamente la vena- 
tura GDR e nemici con proprie caratteristiche, punti 
di forza e di debolezza. Bastava così poco, insomma, 
eppure oggi si torna a concentrare le proprie energie 
sul riproporre una formula ormai testata decine e 
decine di volte, forse spinti dalla paura di perdere un 
pubblico fedele e innamorato dei tratti più scontati 
del genere, con centinaia di nemici senza cervello 
falciati a ogni passo. Warriors Orochi 4 è parte di que- 
sto meccanismo e si presenta quasi del tutto privo di 
qualsivoglia novità, per inciampare sempre nel solito 
problema dell'inevitabile ripetitività che ci assale 


di circa 1/0 





prende un roster di 170 personaggi ripresi da Dinasty 
e Samurai Warriors, ulteriormente infarcito da altri 
inediti, offrendo ampie possibilità di scelta e stile di 
gioco. Scenderemo in campo con un formazione 

di tre maestri d'armi, switchabili durante la partita, 
ognuno con il proprio stile di combattimento che ne 
influenzerà l'efficacia anche in termini di portata: chi 
si presenterà con una grossa falce avrà chiaramente 
Un raggio d'azione più ampio di chi picchierà con 
una spada, un kunai o ricorrendo alla forza bruta di 
pugni e calci, ma ci sarà sempre un minimo di equi- 
librio nelle statistiche (attacco, difesa, punti vita) per 
gestire e presentarsi a inizio missione con un trio di 
combattenti capaci, adeguati e versatili per la riuscita 
dell'impresa. Combo e relativa Mappatura dei tasti 
saranno pressoché identiche per tutti i personaggi, 
con la possibilità di concatenare attacchi devastanti 
nel momento in cui una combinazione di comandi 
viene interrotta dal cambio del personaggio da usare: 


appena superata qualche ora di gioco. 


L'INTRODUZIONE DELLE ARTI MAGICHE 
NON E STATA ASSOLUTAMENTE 
Quanto appena affermato dispiace particolarmente, AMALGAMATA CON IL RESTO DEL GIOCO 


dal momento che questo grosso crossover com- 


Trova questo quotidiano o rivista molto prima sul sito eurekaddl.ques , su https://t.me/eurekaddlquotidiani e su https://t.me/eurekaddlriviste 


il nuovo entrato si presenterà sul campo di battaglia 
falciando ogni cosa nel suo raggio d'azione, dandoci Form Team 
il tempo materiale di liberare lo spazio e prendere ur" 
il controllo del nuovo Maestro d'armi. L'unica vera 
novità degna di nota è l'introduzione delle magie, 
tutte finalizzate prettamente all'attacco e Mai sulla 
difesa. Evocare fiamme, onde marine, proiettili di 
ghiaccio o altre arcane arti oscure sarà utilissimo per 
farci strada nelle solite zone di gioco divise in corridoi 
e falciare più nemici possibili. Se questa dinamica si 
prospetta intrigante nei primi momenti, però, con 
l'avanzare del gioco scopriremo quanto si presenti 
mal contestualizzata con tutto il resto, quasi fosse 
stata isolata in un angoletto. Il problema emergerà 
con particolare forza nel campo base, HUB di gioco 





 aSusano'o 





. . . 17 lotsuka-no-Tst 
dove potremo livellare i nostri tanti eroi, accedere ai Gsxii Points 
relativi skill tree, attivarne le abilità passive, cambiare é Ls a Ty v4è EXP 
armi e divise ma non potremo far nulla, appunto, in o Gini È ì | RCFICI 
merito alla suddetta magia. La situazione peggiorerà è md : ENTEOS 
quando scopriremo che tali spell si differenziano in Defense 
circa dieci tipi, spalmati in modo arbitrario su circa Il roster offre tanti e diversi personaggi. 





170 personaggi; troveremo quindi decine e decine di 
eroi che condivideranno sempre il medesimo attacco 


Magico, riciclato chissà per quanti altri, con l'impos- IL FATTORE LONGEVITÀ È IN GRAN 
sibilità di caratterizzarlo in qualche Modo. Si tratta, in PARTE AFFIDATO A UN ROSTER DA 
parole povere, di un comparto inserito come un siste- 

BEN 170 EROI 


ma chiuso che possiamo usare durante il gioco ma 

non personalizzare: un vero e proprio controsenso, se 

consideriamo la venatura CDR atta a potenziare al 

meglio ogni personaggio. te le prime cinque missioni. D'altra parte, il grado di 
sfida è praticamente assente negli stessi avversari: 
oltre alla classica fanteria che cade a terra al minimo 











Sul fronte della difficoltà non ci troviamo davanti a tocco, le missioni offriranno capitani leggermente 
un titolo particolarmente impegnativo. Oltre a livel- più forti che impiegheremo qualche secondo in più 
lare nelle missioni, quando saremo nel campo base a tirare giù; per il resto, nella campagna principale 
potremo evolvere manualmente gli eroi tramite la non ci sono nemmeno boss che richiedano un par- 
distribuzione dei punti esperienza, trovandoci facil- ticolare impegno tecnico. Nelle side quest ci ritrove- 
mente con personaggi di altissimo livello già duran- remo a ripercorrere alcune missioni già completate, 


ma con difficoltà aumentata e nemici principali 

_ ben più impegnativi: il range della difficoltà si fa più 

Nm # ampio e interessante, quindi, ma c'è da chiedersi il 
a da motivo che abbia spinto a relegare le parti migliori 

nelle missioni opzionali, lasciando la campagna 
principale a morire in un lago di ripetitività. A conti 
fatti, il coinvolgimento maggiore deriva dalla voglia 
di scoprire tutti gli eroi selezionabili, che verranno 
introdotti con una media di cinque nuovi ingressi 
a ogni missione e, quindi, richiederanno parecchio 
tempo per la crescita e l'individuazione dei punti 
forti di ognuno. Vista in quest'ottica, la facilissima 
campagna principale assume il valore di un lunghis- 
simo tutorial atto a prende dimestichezza con ogni 
maestro d'armi, per poi affrontare le missioni più 
impegnative con una Maggiore consapevolezza del 
proprio team e delle proprie abilità. Un fattore che, 
se amate il genere, può alimentare notevolmente 
la longevità del titolo, peraltro senza trasformarlo in 
qualcos'altro: per come la vedo io, Warrior Orochi 
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e le oltre 150 ore necessarie per completare al 100% il 
bellissimo Xenoblade Chronicles 2 non vi sono basta- 
te, ecco arrivare in vostro soccorso Torna: The Golden 
Country. È un'espansione particolare, non solo perché viene 
venduta come fosse un gioco a parte, ma anche perché 
racconta una storia lontana ben 500 anni da quella del 
titolo originale. Ci troviamo cinque secoli prima, durante la 
cruenta Guerra degli Aegis, che nell'avventura precedente 
(pardon, successiva) viene raccontata in modo piuttosto 
sommario. Cambiano anche i protagonisti, questa volta sot- 
to i riflettori finiscono soprattutto Lora, Jin e Addam, nomi 
già noti ai fan. Altrettanto famosa è la nemesi di questo ca- 
pitolo: Malos, potentissimo Aegis con spiccate brame di con- 
quista. Il gameplay ricalca in gran parte le caratteristiche già 
apprezzate in Xenoblade Chronicles 2, ma Monolith sembra 
aver ascoltato i fan, introducendo alcune piacevoli novità. La 
più rilevante è rappresentata dalla possibilità di controllare 
direttamente le Blade, che in precedenza rivestivano i panni 
di semplici comprimari. In qualsiasi Momento è possibile 
“switchare" tra avanguardia e retroguardia per sfruttarne 

le specifiche abilità di Gladius e Ductor. Questa Meccanica 
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rende il combat system originario molto più dinamico e dà 
vita a ulteriori effetti che lo approfondiscono, dalle combo 
“di scambio” alla rigenerazione dell'energia del personaggio 
messo temporaneamente in status passivo. Anche chi ha 
giocato decine di ore all'avventura principale dovrà abituarsi 
a queste novità, ma non potrà non apprezzarne gli effetti in 
termini di profondità. ll sistema di crescita dei personaggi 
non è cambiato, ma essendo state introdotte le Gladius/ 
Blade giocabili, anche queste possono essere potenziate 
portando a termine determinate azioni. Nel corso delle circa 
15/18 ore necessarie per portare a termine questo DLC vi 
imbatterete purtroppo anche in una lunga serie di missioni 
secondarie obbligatorie, che spezzeranno il ritmo. Queste 
fanno parte della componente “social” del gioco, che com- 
prende lo sviluppo di una comunità di NPC che permetterà 
di accrescere il prestigio del vostro party. Torna: The Golden 
Country è un'espansione decisamente appetitosa, la cui 
valutazione finale purtroppo viene in parte 
rovinata da scelte di design discutibili. Altret- 
tanto criticabile e inspiegabile è la scelta di 
venderla in formato “fisico” senza includere 
il gioco originale, tra l'altro ad un prezzo (40 
Euro) più elevato dell'intero Season Pass di 
Xenoblade Chronicles 2. I 
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m Disponibile per: Switch i Monolith Soft i Nintendo 


uò un platform funzionare anche su VR? 
DD La risposta più ovvia potrebbe essere un 

deciso “no" visto che i dispositivi di Realtà 
Virtuale puntano tutto sull'immersività totale 
del giocatore. Astro Bot: Rescue Mission ribalta 
questa convinzione con un'esperienza di gioco 
sorprendentemente originale e fresca, capace di 
inserirvi letteralmente dentro l'avventura come 
veri e propri personaggi. La formula di gioco è 
simile a quella di Moss, altra piccola perla uscita 
mesi fa su PlayStation VR e Oculus. Si guida un 
personaggio tenero e carino, in questo caso un 
piccolo robottino bianco che strizza l'occhio a 
Wall|-E, con l'obiettivo di superare una serie di 
livelli pieni di monete da recuperare, bonus da 
raccogliere e compagni da salvare. Pur essen- 
do un gioco in terza persona potrete entrare in 
questi livelli, girarli a piacimento, guardarli da 
ogni angolazione e goderne ogni dettaglio. Lo 
stesso DualShock 4 si trasformerà in qualcosa di 
“concreto” presente nel gioco insieme a voi. Po- 
trete trasformarlo in un'arma, in un rampino o in 
una torcia. È un'esperienza diversa dal solito ed 
incredibilmente esaltante. Astro Bot: 
Rescue Mission non solo è uno dei 
migliori platform usciti negli ultimi 
tempi, ma si afferma senza grosse 
difficoltà come uno dei titoli VR da 
aggiungere quasi obbligatoriamen- 
te alla vostra collezione. 


m Disponibile per: PlayStation 4 
m Asobi Team/Japan Studio Ei Sony 
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ette immortali glorie del passato. Sette pilastri. 
Sette picchiaduro a scorrimento (come si chia- 
mavano una volta) che faranno versare fiumi di 
lacrime ai giocatori ultra-trentenni. Capcom prosegue la 
sua operazione nostalgia. Dopo i già annunciati remake 
di Resident Evil 2 e remastered di Onimusha, porta su 
console e PC un pacchetto assolutamente imperdibile. 
Se titoli come Final Fight, The King of Dragons, Knights 
of the Round e Captain Commando non vi dicono nulla 
significa che vi siete persi alcune delle fette più gusto- 
se del passato dei videogiochi. Sono giochi semplici se 
paragonati alle produzioni attuali, ma metteteci mano 
una volta e non vi lasceranno più andare. La formula è 
pressoché identica per tutti i titoli, anche se i più attenti 
ne potranno apprezzare l'evoluzione grazie alla pre- 
senza di Battle Circuit e Armored Warriors, i due giochi 
più recenti e finora inediti in Occidente. La compilation 
contiene svariate opzioni per personalizzare il livello di 
difficoltà, la versione dei giochi e addirittura i frame di 
ritardo per il gioco online. Completa l'esaltante quadro 
la possibilità di salvare ogni avventura in qualsiasi mo- 
mento e una manciata di gustosi extra visivi tra locan- 
dine originali e artwork. Imperdibile? 

Sì. Solo per i nostalgici? Assolutamente 

no, anche i giocatori più giovani devono 

prenderne in considerazione l'acquisto 

non solo per fare un ripasso di storia, ma 

anche per capire da dove arrivano molti 

dei capolavori odierni. 


Disponibile per: PC, PlayStation 4, Xbox One, 
CEE 
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renda giustizia alla Divina Scuola di Hokuto. Purtrop- 

po finora si sono dovuti accontentare di un paio di 
monotoni spin-off della serie Musou e al ricordo dell'ot- 
timo titolo uscito a suo tempo sulle prime PlayStation 
giapponesi. L'annuncio di Fist of the North Star: Lost 
Paradise è stato accolto esattamente come il Messia di 
Fine Millennio, anche se l'accostamento con le mecca- 
niche della serie Yakuza ha fatto storcere fin da subito il 
naso a molti. Non avevano torto. Lost Paradise riesce a 
ricreare più che efficacemente gli adrenalinici combat- 
timenti di Ken e ripropone gran parte delle sue tecniche 
più famose alternando combattimenti in tempo reale 
a Quick Time Event. Tra teste che esplodono e arti che 
si piegano dalla parte sbagliata, tutti i personaggi più 
celebri della prima serie vengono introdotti in maniera 
“creativa”. A parte l'incontro con Shin, che rappresenta di 
fatto il prologo/tutorial del gioco, tutti i più famosi alleati 
e nemici di Ken incontrano l'uomo dalle sette stelle in 
modo diverso da come avveniva nella saga. È proprio 
questo eccessivo distaccamento della trama dall'origi- 


n fan di Kenshiro aspettano da sempre un gioco che 


| Disponibile per: Playstation 4 i SEGA 
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nale ad impedire a Fist of the North Star: Lost Paradise 
di entrare nei cuori di chi è cresciuto facendo merenda 
in compagnia della saga ideata da Buronson e Tetsuo 
Hara. A questo si aggiungono le situazioni paradossali in 
cui Ken si viene a trovare “per colpa" di Yakuza. Veder- 
lo nei panni di un barman acrobatico o di un dottore 
intento a curare i malati a passo di danza, toglie al gioco 
quell'aura di epicità che ha sempre contraddistinto la 
serie TV. Non mancano fortunatamente i punti a favore, 
rappresentati da un'eccellente profondità di sviluppo 
del personaggio e da una quantità di contenuti davvero 
notevole. La città di Eden e la zona circostante nascon- 
dono una miriade di sfide, e ognuna di esse permette 

a Ken di sviluppare le sue tecniche speciali. Nell'arena 
della città potrete dare prova della vostra abilità nei 
combattimenti, mentre nei vicoli troverete persone da 
aiutare, taglie da incassare e negozi nei quali rimpolpa- 
re il vostro equipaggiamento. Ok, ci sono 

anche i cabinati di OutRun e un casinò 

in cui perdere (o guadagnare soldi) con 

la Roulette e il Black Jack, ma sono due 

“effetti collaterali" che alla fine potreste 

anche apprezzare. Basta che riusciate a 

chiudere un occhio. 






TIMESPINNER 








icordate il folle Katamari Damacy? Il divertente 
gioco ideato da Keita Takahashi richiedeva al 
giocatore di far rotolare una palla appiccicosa, 

che man mano inglobava oggetti sempre più grandi 
aumentando il suo diametro. Un concetto quasi identico 
è alla base di Donut County, nel quale dovrete gestire 

un buco nel terreno inglobando elementi presenti in 
superficie. La storia che fa da sfondo a questo semplice 
concept è totalmente folle ma i difetti principali risiedono 
nella completa mancanza di obiettivi di gameplay e nella 
longevità pressoché esistente. “Fortunatamente” quando 
inizierete a porvi il problema della Mancanza di stimoli, 

il gioco sarà già finito dacché saranno sufficienti due ore 
scarse. ll fatto di essere stato realizzato 
da una sola persona giustifica solo in 
parte la scarsissima quantità di contenu- 
ti di Donut County. L'idea di base, seppur 
non originalissima, è divertente e lo stile 
grafico è accattivante, ma il gameplay è 
stato sviluppato solo in Minima parte. 
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Upppato da Lunar Ray Games ricorda in tutto la celebre saga 

Konami. È un succulento mix tra azione, RPG e platform, 
meno carismatico dal punto di vista del cast Ma estremamente 
allettante per gli appassionati del genere. Al tutto gli sviluppatori 
hanno aggiunto un ingrediente già visto ma sempre interessante: 
la manipolazione del tempo. La protagonista Lunais è una Time 
Messenger sulle cui spalle grava la solita missione impossibile: 
salvare il Mondo dall'ennesima minaccia globale. Per riuscirci 
potrà fare appello alla sua abilità magica, viaggiando avanti e 
indietro tra due versioni (una passata e l'altra 
futura) dello stesso posto: la città di Lachiem. 
Questo stratagemma narrativo ha permesso agli 
sviluppatori di scatenare la creatività in termini di 
level e game design. Il risultato è un gioco in pixel 
art delizioso da vedere e molto divertente da gio- 
care, anche se non particolarmente originale. m 


I RSS è una lettera d'amore a Castlevania. Il gioco svi- 
| 
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8 Disponibile per: PC, Playstation 4, PS Vita a Lunar Ray Games 





m Disponibile per: PC, Playstation 4 i Ben Esposito i Annapurna Interactive 


osa accadrebbe se il prossimo Diablo fosse diviso 
tra due dimensioni diverse e se fosse possibile pas- 
sare dal Mondo dei vivi a quello dei morti imperso- 
nando personaggi differenti? Non c'è bisogno di aspetta- 
re il prossimo futuro, basta giocare a Shadows Awakening. 
Il gioco di Games Farm ricalca da vicino i passi del titolo 
Blizzard, mettendoci però nei panni del Divoratore, entità 
demoniaca che non potendo mettere le mani sul piano 
materiale deve ricorrere ai suol burattini. Questi non sono 
altro che antichi eroi, riportati in vita proprio per le brame 
di potere del mostro. Lo sdoppiamento dei personaggi e 
dei mondi permette a Shadows Awakening di “giocare” 
con il level design, mettendo in campo enigmi ingegnosi 
e doppia dose di nemici. Il setting Medio- 
rientale rende il tutto molto suggestivo, 
ma a far calare il valore complessivo del 
prodotto interviene un'eccessiva ripetiti- 
vità delle missioni, un backtracking sfian- 
cante e la totale mancanza di qualsiasi 
opzione multiplayer. m 
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® Disponibile per: PC, Playstation 4, Xbox One si Games Farm mt Kalypso Media 
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| TGM Classic si tinge di beige 

come il Commodore 64, e la 

Time Machine non può far altro 
che adattarsi, celebrando una delle 
più famose realtà d'Albione. Del 
resto negli anni Ottanta non 
capitava ogni settimana di avere 
dodici/diciottomila lire in tasca da 
investire in un nuovo gioco, e 
l'alternativa alle cassette pirata 
passava per la rastrelliera dei 
giochi economici, dove un 
investimento di cinquemila lire era 
solitamente sufficiente a calmare i 
nostri giovani pruriti videoludici. 
Da quelle parti, il marchio 
Codemasters regnava sovrano, 
forte del carisma dei gemelli 
Richard e David Darling: se i loro 
nomi potevano risultare alieni agli 
italici avventori, in patria i due 
fratelli erano decisamente famosi, 
identificati in quella gioventù 
rampante di cui parlavano | 
tabloid, capace di intascare 
somme considerevoli grazie ai 
videogiochi. Tanto più che, 
all'estero, gli espositori di cui sopra 
non trovavano posto solamente 
nei negozi di computer, ma anche 
nelle edicole e in diversi 
supermercati, creando la 


A cura di Danilo “Dan Hero” Dellafrana (danhero@thegamesmachine.it) 


condizione ideale per rendere il 
marchio Codemasters 
estremamente diffuso e familiare. | 
due fratelli, prima del successo, 
erano soliti spostarsi un sacco a 
causa del lavoro del padre, 
coltivando strada attraverso la 
passione per l'informatica. A 
Vancouver l'amicizia con un 
ragazzo di nome Michael Heibert li 
portò addirittura a fondare la loro 
prima software house dal nome 
Darbert (Darling più Heibert, 
capito?), specializzata in rozzi 
videogiochi ispirati a successi 
arcade grazie alla significativa 
potenza digitale offerta dal 
poderoso Vic-20 del giovane 
amico, un bel passo avanti rispetto 
alCommodore PET del padre. 
Quando le peregrinazioni li 
portarono infine a rimettere piede 
in Inghilterra, la distanza non fu 
sufficiente a spezzare l'amicizia 
con Michael, con cui crearono 
l'etichetta Galactic Software dopo 
aver ceduto anche loro al fascino 
del Vic-20. Il successo giunse 
grazie a un'inserzione pubblicitaria 
sulle pagine della rivista Popular 
Computer Weekly, tanto da 
richiamare l'attenzione di 








Mastertronic, allora il più 
importante marchio legato ai 
cosiddetti budget game. Sotto tale 
vessillo la loro produzione crebbe 
in quantità e qualità, piazzando 
tante perle vendute a poco prezzo 
che, però, bastarono a renderli 
ricchi mentre erano ancora del 
teenager: una condizione tale da 
convincerli ad abbandonare 
Mastertonic e creare una realtà 
tutta loro alla fine del 1986. In 
modo analogo a tante software 
house nate in quel periodo 
pionieristico, Codemasters 
Muoveva i primi passi come 
azienda a conduzione familiare, 
con il papà James e la sorella 
Abigail indaffarati nelle faccende 
amministrative mentre i due 
fratelli si occupavano di sfornare 
giochi. La decisione di continuare a 
percorrere la strada dei budget 
game era assolutamente naturale, 
riassumibile egregiamente con 
l'analisi fatta all'inizio dell'articolo: 
costavano poco ed erano venduti 
un po' ovunque, un binomio che 
avrebbe permesso di creare una 
vera e propria fanbase. Quello di 
cui c'era bisogno era dunque la 
qualità, settore in cui i Darling 


La nascita di un 
impero in 
una foto. 
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“Realizzare simulatori più accurati.era un 
compito al di fuori delle capacità dei computer 
dell'epoca, e delle nostre competenze” 
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sapevano il fatto loro. La nuova etichetta 
debutta infatti con BMX Simulator, un 
gioco di corse con visuale dall'alto dove il 
giocatore controlla delle piccole bici: è il 
seguito spirituale di BMX Racers (1986), 
scritto ai tempi di Mastertronic, e verrà 
convertito su una schiera impressionante 
di piattaforme, compresi i nuovissimi 
sedici bit, unendo a uno schema di gioco 
arcade una buona dose di fisica. Si tratta 
del primo gioco della linea Simulator, 
titoli che dei simulatori “veri” non avevano 
nulla, ma che portavano tale suffisso per 
essere immediatamente riconosciuti e 
ricondotti alla produzione dei Darling. Si 
trattava anche di una questione di gusti: 
sebbene molti dei programmatori 
incontrati durante la permanenza in 
Mastertronic avevano mostrato una 
decisa predisposizione a realizzare giochi 
ambientati tra le stelle, i fratelli 
ritenevano più intriganti quelli basati su 


concetti o attività realmente esistenti. 
Una regola non sempre valida però, 
giacché, andando avanti, i “simulatori” 
arrivarono a toccare vette di assoluta 
assurdità: nulla da dire riguardo a 
biciclette e Macchine da corsa, ma 
quando ti trovi davanti SAS Combat 
Simulator (un clone di Commando, per la 
cronaca) la credibilità nei confronti della 
presunta simulazione è destinata a 
crollare come un castello di carte! Detto 
questo, per i Darling la qualità era 
importantissima, e il Massimo impegno 
andava profuso nella produzione dei 
singoli titoli, da curare alla stregua del 
software a prezzo pieno. Questo però 
voleva dire che, per ottenere guadagni 
consistenti, era necessario sfornare un 
numero di titoli massiccio affidandosi a 
una nuova schiera di abili programmatori 
che avrebbero affiancato i due fratelli. 
Molti celebri nomi della programmazione 





In modo analogo a tante software 
house nate in quel periodo 
pionieristico, Codemasters muoveva 
i primi passi come azienda 
a conduzione familiare. 
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anglosassone mossero dunque i primi 
passi a Banbury nell'Oxforshire, dove 
Codemasters aveva aperto il suo primo 
ufficio; tra questi è Importante ricordare 
Philip e Andrew Oliver, ovvero i celebri 
Oliver Twins, presenti all'appello con il 
famoso Super Robin Hood (1986) e il 
campione d'incassi Grand Prix Simulator 
(1987), nonché futuri creatori del 
fortunatissimo personaggio di Dizzy, un 
uovo antropomorfo protagonista di una 
serie di avventure dinamiche con 
elementi da giochi di piattaforme 
assolutamente fondamentale. Con una 
fama che arriva ai giorni nostri (un 
episodio mai pubblicato delle avventure 
di Dizzy ha visto la luce su internet grazie 
agli Oliver appena un paio di anni or 
sono) pare quasi paradossale pensare 
che, nel 1987, l'avventuroso ovetto avesse 
addirittura rischiato di non raggiungere 
gli scaffali, reputato dai Darling 
eccessivamente infantile per il ritmo 
pacato dell'azione e la relativa semplicità 
dei suoi enigmi. Eppure tutto era al suo 
posto: Dizzy doveva solo essere capito, sia 
dal suo publisher che dallo stesso 
pubblico che, dopo un debutto piuttosto 
tiepido, lo fece restare saldo nelle 
classifiche dei giochi più venduti per 
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decine di settimane, con montagne di 
lettere che continuavano a presentarsi 
sulla scrivania di Codemasters 
implorando un seguito. Il senso degli 
affari scorreva forte nelle vene della 
famiglia Darling, intenta non solo a 
mettere sul mercato un esercito di 
videogiochi di successo, ma anche 
nell'allargare il proprio bacino di utenza 








COLD CONS 





dii | Treasure Island 
Dizzy è la seconda, 
< attesissima 
avventura del 
| leggendario ovetto. 


Alcune delle pubblicità 
di Rock Star Ate My 
Hamster. 


| Il Game Genie fece 
inalberare non poco 
Nintendo. 


@ 








I Simulator erano 
così famosi 

da spingere altre 
case a chiamare 

i loro titoli inmodo 
assai simile... 


slegate dal Mondo dell'informatica. E le 
riviste di settore se ll contendevano, 
pronte a concedere pagine e pagine di 
interviste alle due giovani celebrità. In 
quegli anni incentrati sulle produzioni a 
basso costo c'è anche tanta voglia di 
osare grazie all'etichetta Gold, 
specializzata nella pubblicazione di titoli 
a prezzo pieno tra cui il leggendario Rock 








Bruce Everiss rese il volto dei due 


fratelli riconoscibilissimo presso i giovani, 
rendendo I Darling ospiti più o meno fissi 


di programmi per ragazzi. 


offrendo considerevoli premi in denaro a 
quei programmatori tanto abili da 
convertire i loro successi più incisivi sulle 
piattaforme richieste. Alla base di tutto 
c'era una solida credibilità, cementata 
dall'ottimo lavoro di Bruce Everiss, ex 
mente strategica di Imagine e vera e 
propria fucina di idee che, con una 
dirompente miscela di agganci e 
competenza, contribuì a rendere il volto 
dei due fratelli riconoscibilissimo presso | 
giovani, rendendo i Darling ospiti più o 
meno fissi di programmi per ragazzi e 
articoli apparsi su un'infinità di testate 


Star Ate My Hamsster di Colin Jones, 
parodistico gestionale che, nel 1988, si 
divertiva a prendere in giro le maggiori 
icone pop-rock dell'epoca e, in generale, 
tutto quello che girava attorno al mondo 
della Musica anni Ottanta. Un'idea in cui 
la software house credeva ciecamente, 
tanto da tempestare le riviste inglesi con 
decine di misteriose pubblicità 
raffiguranti bizzarre Ma riconoscibili 
caricature di svariati artisti (Eddie 
Quicksilver era Freddie Mercury, Whacky 
Jacko emulava Michael Jackson e così 
via) accompagnate dalla frase “could you 
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manage this rockstar?”, creando un 
sibillino hype mesi prima della 
pubblicazione del gioco. Il momento più 
importante giunse però fuori dal 
familiare mercato degli home computer, 
quando Codemasters decise di entrare 
nel fruttuoso Mondo delle console con il 
Game Genie, un adattatore da 
posizionare tra NES e cartuccia per 
ottenere trucchi di ogni tipo, dalle vite 
infinite a veri e propri segreti, nascosti dai 
programmatori nel codice. L'unico 
problema è che la cosa non andava 
affatto giù a Nintendo, pronta a 
combattere e a portare in tribunale 
Galoob, ovvero il marchio che vendeva 
Game Genie in America e Canada. Non 
andò bene per la casa di Mario, capace di 
respingere la scomoda periferica solo 
inizialmente, per poi essere costretta a 
cessare le ostilità e ad assistere a una sua 
capillare diffusione, tanto che, agli inizi 
degli anni Novanta, buona parte di 
Codemasters era indaffarata a soddisfare 
le richieste del Mercato, sfornando nel 
contempo versioni del Game Genie per 
molte altre console come il Game Boy e il 
Megadrive. Una macchina, quest'ultima, 
che si sarebbe rivelata assolutamente 
vitale per il futuro dell'azienda, come 
scopriremo fra trenta giorni. <a 
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A cura di Daniele “Dan Hero” Dellafrana 
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el 1987 i tie-in cinemato- 

grafici erano considerati il 

male per i nostri computer, 
e Gary Bracey non aveva ancora 
trovato la “cura”. Ocean si trovava 
infatti in una profonda crisi durante 
la sua prima ondata di adattamen- 
ti, avendo investito fior di sterline 
in diritti senza il giusto tornaconto 
economico. Colpa, ovviamente, del- 
la scarsa qualità dell'offerta: Knight 
Rider e i suoi ritardi erano diventati 
col tempo una triste barzelletta, 
mentre in molti avremmo preferito 
una sana decapitazione piuttosto 
che spendere i sudati risparmi in 
Highlander. Solo che, in quel caso, 
la testa sarebbe stata bene tenerla 
salda sulle spalle, se non altro per 
tenere ben alte le orecchie con cui 
ascoltare una magistrale interpre- 
tazione di A Kind of Magic a opera 
di Martin Galway. Ecco, la musica 
era l'intangibile e fedele compagna 
di ogni sessantaguattrista, vero 
Motivo di rivalsa nei confronti dei 
possessori di altri sistemi grazie al 




















prodigioso SID, probabilmente lo 
strumento musicale più bello di 
sempre, capace di far brillare le doti 
di una schiera di indimenticabili 
compositori. Cobra ne avrebbe avu- 
to bisogno: il film nasce sostanzial- 
mente dall'eccesso di testosterone 
di Sylvester Stallone, in un periodo 
in cui ne aveva davvero da vendere. 
Dopo aver conquistato Hoallywo- 

od grazie al successo di Rocky e 
Rambo, Sly accetta di buon grado 
l'idea di un film basato su Fair 
Game, romanzo di Paula Gosling 
conosciuto come A Running Duck 
in Inghilterra e Bersaglio Facile qui 
da noi, rimaneggiando il personag- 
gio del protagonista Mike Malchek 
per renderlo il più Macho possibile 
e portando a bordo anche la sua 
fiamma Brigitte Nielsen, già che 
c'era. Nel bene o nel male il risultato 
è un cult “minore” rispetto ai prece- 
denti film di Stallone, che tuttavia 
non colpisce particolarmente 
Jonathan “Joffa" Smith: il leggen- 
dario programmatore su Spectrum 
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LA MUSICA ERA L'INTANGIBILE 
E FEDELE COMPAGNA 
DI OGNI SESSANTAQUATTRISTA, 
VERO MOTIVO DI RIVALSA NEI 
CONFRONTI DEI POSSESSORI 
DI ALTRI SISTEMI 


non è entusiasta di quello che vede, 
assistendo a una presentazione a 
porte chiuse organizzata per Oce- 
an, e assieme al compare Galway 
decide di farcire il DNA del futuro 
adattamento con una buona dose 
di humor per renderlo più inte- 
ressante. Il risultato è eccellente 

e Cobra si classifica come uno 

dei migliori giochi di sempre su 
Spectrum, regalando un meritato 
blockbuster a una Ocean a corto di 
coraggio e idee. Le intuizioni di Mr. 
Bracey avrebbero poi rimescolato 
completamente le carte in tavola, 
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Trivia: John Gibson non ricorda neppure 
di aver programmato Cobra su Amstrad! 
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BEN, SEPTIMA E LA SALA GIOCHI 














on solo home computer: se le cose fossero anda- 
te nel verso giusto, negli anni Novanta la musica di 
Ben Daglish sarebbe potuta divenire celebre anche 
in sala giochi. Il suo amico Stuart Firth riuscì infatti 











a mettere le mani su un computer dotato di un 
avveniristico proiettore direttamente dalla Silicon 
Graphic, e pensò di creare un coin-op dove sette 
persone potevano sparare a stormi di alieni con 
blasticose armi da fuoco. Ben creò la colonna sono- 
ra di Un prototipo presentato a una mostra di set- 
tore a Blackpool e il risultato attirò l'attenzione di 














SECA, all'epoca all'avanguardia nel settore arcade. Il 


colosso nipponico acquistò quel primo esemplare e 
invitò parte del team in Giappone per finalizzare 
l'affare Ma, improvvisamente, decise di tirarsi indie- 


tro, lasciando a 








Ben e compagni il solo gruzzolo 


sganciato per il prototipo, sufficiente appena per 
coprire le spese fatte fino a quel momento. Per la 





cronaca, il nome del gioco sarebbe stato Septima. 
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organizzando la nuova generazione 
di tie-in sotto forma di titoli multi 
evento con diversi sottogiochi ispi- 
rati alle varie scene delle pellicole, 

in un trend che sarebbe iniziato nel 
1987 con Platoon. Questa però - re- 
stando in ambito cinematografico 
- è un'altra storia, e a noi interessa 
Cobra: dopo il successo sulla Mac- 
china di Sir Sinclair, il gioco viene 
adattato per Commodore 64 da 

un Zach Townsend alle primissime 
armi che si ispira assai lontanamen- 
te al lavoro di Joffa, confezionando 
una roba così Mediocre da “merita- 
re" un succoso 135% sulle pagine di 
Zzap!64. È complicato per me de- 
cretare l'aspetto peggiore del gioco 
perché, semplicemente, non c'è 
che l'imbarazzo della scelta: se non 
si tratta della grafica blocchettosa 
(che ha peraltro l'ardire di peggio- 
rare nel corso dei tre livelli), allora il 
premio spetta allo schema di gioco 
malato, basato sull'assalto inces- 
sante a opera di rozzi sprite animati 
col minimo sindacale di fotogram- 
mi che importunano in massa il 
giocatore, rendendo difficilissimo 
progredire senza perdere costante- 
mente energia. Basti dire che, delle 











Humor e violenza nella spettacolare 
versione per Spectrum. Joffa non si batte. 
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GRAZIE ALLA COLONNA 
SONORA, L'OBBROBRIO 
PARTORITO DAL GIOVANISSIMO 
ZACH RIMASE UNO 
DEI TITOLI PIU CARICATI SUL 


MIO C64 





tre versioni pubblicate, quella di 
Zach è oggettivamente la peggiore, 
arrivando addirittura a superare in 
un'ipotetica scala del fallimento il 
barcollante (dovete vederlo in Mo- 
vimento per capire) gioco realizzato 
da John Gibson su Amstrad CPC. 
Eppure l'obbrobrio partorito dalla 
mancata esperienza del giovanis- 
simo Zach rimase uno dei titoli più 
caricati sul Mio Commodore 64. 
Caricato e non giocato, s'intende, 
giacché l'unico Motivo che mi 
spingeva a inserire l'appestato 
nastro nel datasette era la colonna 
sonora di Ben Daglish. Solenne, 
eroica, capace da sola di motivare 

i minuti richiesti dal caricamento. 
Nella sua Magnanimità, Cobra ti 
risparmiava anche il fastidio di gio- 
carlo, proponendo quella bellissima 
traccia per intero nell'attract Mode, 
mentre il programma mostrava 
ambientazioni e credits, mettendo 
in guardia il giocatore riguardo le 
atrocità che lo avrebbero atteso 
qualora avesse osato premere il 
pulsante di fuoco. La morale è che 
ci vuole poco a esaltare il talento di 
Ben se ti chiami The Last Ninja; se il 
tuo nome è Cobra su C64, invece, la 
mediocrità di base riesce parados- 
salmente a scagliare l'autore della 
colonna sonora dov'è giusto che 
stia, nell'Olimpo dei compositori per 
videogiochi. 
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REQUIEM PER 


UN AMICO 


vrete notato che il TOM Clas- 
sics di questo mese è un po' 
particolare, scritto di pancia 
mentre il mio fido Commodore 64 
suona ininterrottamente il tema di 
Cobra. Ben Daglish ci ha lasciato lo 
scorso primo Ottobre, combatten- 

do una battaglia contro il cancro ai 
polmoni nella sua squisita dimora nel 
Derbyshire, circondato da centinaia 

di strumenti musicali che era solito 
suonare per riprodurre questa o quella 
colonna sonora in occasione delle 
tante interviste che ha concesso negli 
anni. Tra tutti, il suo preferito era co- 
munque il SID: più volte ha ammesso 
che il Commodore 64 è stato il suo pri- 
mo strumento musicale, la chiave per 
creare suoni sempre nuovi. In tempi 
recenti gli è stato più volte chiesto se il 
celebre chip fosse stato sfruttato fino 
al limite, e la sua risposta è sempre 
stata negativa; del resto, possiamo for- 
se affermare che il pianoforte o il flauto 
non abbiano più nulla da offrire? 
Un'inoppugnabile logica da vero Mu- 
sicista, non c'è che dire. Nato nel 1966, 
Ben è letteralmente cresciuto tra le 
sette note, figlio di genitori proprietari 
di una sala da concerto nel quartiere 






POLE F.- 


residenziale di Ealing, frequentata 

da gente del calibro di Martin Carthy. 
L'anello mancante tra la musica tra- 
dizionale e quella elettronica prende 
forma grazie a Tony Crowther, com- 
pagno di scuola e di programmazione 
su un ruspante BBC Micro, vinto per 
l'istituto dallo stesso Ben grazie a un 
saggio su come il computer potesse 
essere usato per l'apprendimento. 
Potremmo dunque dire che, senza 
Ben, non avremmo potuto giocare 
Captive, Blagger e il resto della pro- 
duzione di Tony? Chissà; sicuramente 
fu un punto di partenza giacché, anni 
dopo, le strade dei due si incontrarono 
di nuovo quando Tony era al lavoro 

su Potty Pigeon e chiese all'amico di 
scrivere il lugubre tema per la morte 
del volatile, nel 1984. Il passo successi- 
vo fu pura pubblicità, con una demo 
che, sotto l'acronimo di WEMUSIC (WE 
Make Use of Sound In Computers), 
venne inviata praticamente ovunque, 
con le doti musicali di Ben che pas- 
savano da uno snello driver ideato da 
Tony. Fu l'inizio di qualcosa di realmen- 
te grande e Ben ha ammesso di aver 
collaborato a non meno di duecento 
giochi durante i soli anni Ottanta, 
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Cercando sul dizionario “Genio”, potrebbe apparire 


questa schermata con la foto di Ben Daglish. 
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a it e hu cen OVERLOR 
make e gli omaggi alla colonna sonora 


di Deflektor davvero non si contano! 





creando capolavori spesso e volen- 
tieri dopo semplici telefonate con i 
committenti. Mark Cale di System 3, 
uno dei più celebri, commissionò l'in- 
dimenticabile colonna sonora di The 
Last Ninja —- probabilmente la punta 
di diamante dell'intera produzione di 
Ben Daglish - spiegando alla cornetta 
cosa succedeva nei singoli livelli con 
estrema dovizia; a volte Ben riceveva 
foto di schermate per comprendere il 
Mood del gioco di turno, ma raramen- 
te sì trattava di demo vere e proprie; il 
concettuale studio del suono, quindi, 
avveniva in seguito a un numero di 
input risicato. Ben non aveva la “sola” 
padronanza di musica e strumenti, 
ma anche un'invidiabile propensione a 
interpretare e improvvisare come po- 
chi. Se, come me, avete qualche anno 
di troppo sul groppone, ricorderete il 
suo nome legato a Gremlin Graphics, 
dove lavorò a una selezione piuttosto 
eclettica di giochi, dai tie-in della serie 
M.A.S.K. al popolarissimo puzzle game 
Deflektor: fu un periodo intenso, che 
lo portò pian piano ad allontanarsi 

dal mondo dei videogiochi, solo per 
tornare sui suoi passi molti anni dopo, 
con il gioco di ruolo Legend of Valor e 
l'avventura grafica Touché. Negli anni 
più recenti, Ben è stato una presenza 
constante nella scena retro grazie alla 
sua partecipazione agli eventi Back in 
Time e la collaborazione con la band 
SID'80s. Senza di lui, il‘ Mondo è im- 
provvisamente un posto molto meno 
musicato. 
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A cura di Paolo Besser (paolone@thegamesmachine.it) 


METTI ANDROID NEL PC 
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N collezionista di ossa, 


ne per parlare di Bluestacks (Mww.bluestacks. 

com), una piattaforma software che permette 
di eseguire i programmi e i giochi per Android su PC 
con Windows. ll programma è essenzialmente un 
emulatore, ma non si limita a definire una Macchina 
virtuale Android sul PC, bensì offre anche un e-store 
proprietario (che si affianca, ma non sostituisce il 
Play Store di Google) e un proprio sistema di reward 
con tanto di contest, punti da accumulare, crediti 
riscattabili e premi speciali. Installare Bluestacks non 
significa solo avere accesso alla straordinaria libreria 
di software accumulata, in una decina scarsa di 
anni, dal sistema operativo più diffuso su smartpho- 
ne e tablet, ma vuole dire entrare a fare parte di una 
community che ormai conta oltre 300 milioni di 
utenti, seconda per dimensioni soltanto a Steam. 





I ‘uscita della nuova versione 4.0 ci dà l'occasio- 





Il Play Store di Google dà accesso a uno sterminio di giochi 
e programmi, che Bluestacks mette a disposizione su PC. 
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UN TELEFONO VIRTUALE 

Una volta installato, Bluestacks si presenta al mondo 
Android come se fosse uno smartphone Samsung 
58+ SM-G955F, dotato di un processore Exynos 8895 
a 32 bit alla frequenza nominale di 2 GHz, accop- 
piato a una GPU Mali T830. Il numero di core del 
processore lo stabiliamo noi, in base a quelli che 
abbiamo a disposizione sul PC e, naturalmente, 
maggiore sarà il loro numero e migliori saranno le 
prestazioni di Bluestacks. Confessiamo di non aver 
messo l'emulatore a proprio agio: per ottenere | 
risultati più “realistici” lo abbiamo installato su un 
PC high-end di diversi anni fa, un Core i7 920 da 2,4 
GHZ con 9 GB di RAM DDR3 e un drive SSD Intel 
SATAS3, a cul abbiamo solo concesso il vezzo di una 
scheda video di alto livello, una GeForce GTX 980ti 
che, per quanto superata, offre prestazioni invidiabili 
in Full HD. Sebbene adatto al gioco su Windows, 
questo PC non è più particolarmente indicato per 

la virtualizzazione, tant'è che l'ultima versione di 
Vmware Player ha perfino problemi a installarsi, 
avvisandoci che alcune feature importanti verranno 
disattivate perché indisponibili. Bluestacks, tutta- 
via, non ha avuto nulla da obiettare ed è partito 
correttamente. All’inizio gli avevamo destinato solo 
due dei core logici a disposizione ma, nel corso dei 
test, è emerso chiaramente che ne fossero necessari 
almeno quattro. Questo significa, naturalmente, 
che se il processore del vostro PC ha soltanto due 

o quattro core, i giochi per Android più complessi 
saranno destinati a scattare, o a funzionare con 
qualche compromesso. PUBG Mobile, per esempio, 
funzionerà decentemente assegnando a Bluestacks 
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un minimo di 4 core. Quindi sul vostro PC dovreste 
averne almeno un paio in più. 


L'AMBIENTE 

Bluestacks riserva 32 GB del disco fisso per le appli- 
cazioni di Android che, proprio come su un telefono 
o un tablet, possono essere scaricate, installate e 
rimosse. Sorprendentemente, visto che Android 

è disponibile anche sulle nostre usuali CPU x86, 
Bluestacks preferisce emulare una piattaforma 
ARM rinunciando alla paravirtualizzazione, forse per 
garantire un Maggiore livello di compatibilità con 
le applicazioni. Il risultato è comunque eccellente 
perché, nonostante la vecchiaia del Core i7 920 e 

il supporto non eccellente alle ultime tecniche di 
virtualizzazione, Antutu Benchmark ha registrato un 
risultato complessivo di 397.845 punti, che a conti 
fatti è circa il 50% in più dei 299.706 punti totaliz- 
zati dal ROG Phone di ASUS, o ancora dei 289.424 
punti di un OnePlus 6. Considerando che qualsiasi 
processore di fascia Medio alta prodotto negli ultimi 
cinque anni è più veloce, si possono ipotizzare 
risultati in costante miglioramento, a mano a mano 
che ci avviciniamo alle soluzioni attuali più costose. 
L'emulazione della GPU è forse l'aspetto più critico: 
non c'è alcun problema a far girare la stragrande 
maggioranza di giochi ‘casual’ in 2D disponibile 

nel Play Store, ma con i giochi in 3D la faccenda si 
fa sicuramente più complicata. Bluestacks espone 
ad Android un ‘modello’ di GPU che risale a due 
anni fa, la cui velocità dipende però strettamente 
dalla scheda video che abbiamo a disposizione sul 
PC. Anche se le CPU presenti sui cellularinon sono 
certo complesse come quelle a cui siamo abituati, il 
wrapper usato da Bluestacks per passare le istru- 
zioni impartite dalle librerie grafiche OpenGL ES su 
Android, verso le controparti su Windows, richiede 
comunque un po' della forza bruta a disposizione, 
introducendo scatti e rallentamenti. Non aspettia- 
moci insomma di giocare in 5D a 144Hz su Blue- 
stacks perché, con una configurazione ‘Media’, sarà 
ragionevole attendersi un framerate compreso fra 

i 530 e i 60 fps, non certo la mostruosa fluidità di cui 
possiamo godere nativamente. Bluestacks, di suo, 
rimedia mettendo a disposizione due motori grafici 
diversi: uno OpenGL, che in cambio di una minore 
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accuratezza restituisce framerate superiori, e uno 
Direct3D, più preciso nella qualità visiva ma legger- 
mente più lento. 


L'ESPERIENZA DI GIOCO 

L'aspetto che maggiormente divide i mondi PC e 
mobile è il sistema di controllo. Sebbene esista un 
punto di congiunzione ideale nell'uso dei joypad 
bluetooth, il vero spartiacque è dovuto all'uso di 
mouse e tastiera da una parte, e degli schermi 
touch dall'altra. Bluestacks cerca di avvicinare i due 
mondi trovando un compromesso: con il mouse 
possiamo dare gli stessi input dello schermo touch 
ma, per rendere il tutto più rapido, possiamo fissare 
diversi “punti attivi" dello schermo assegnando 

a ciascuno di essi un pulsante della tastiera. Per 
esempio, possiamo accedere rapidissimamente 
alle icone di un RTS, semplicemente associando un 
tasto diverso alla porzione di schermo che occu- 

pa ciascuna di esse. Una ‘maschera’ dei comandi 
rimarrà sempre visualizzata in sovrimpressione, così 
non dobbiamo faticare a ricordarcela. Bluestacks 
dispone già di preset per i titoli più famosi, ma noi 
possiamo modificare questi comandi a piacimento. 
Ci sono poi funzioni speciali che permettono di “in- 
clinare” il dipositivo virtuale come se avesse un giro- 
scopio, ma senza purtroppo arrivare a una rotazione 
completa: non ci è stato possibile, per esempio, 
passare dalla Modalità orizzontale a quella verticale 
in Gridrunner di Jeff Minter, ma è stato forse l'unico 
caso in cui abbiamo sentito questa necessità. | gio- 
chi pensati per funzionare solo in verticale partono e 
restano in questa Modalità. 


CONCLUSIONI 

Bluestacks non è l'unico emulatore di Android per 
PC sulla piazza ma, a conti fatti, è forse quello che 
fornisce l'ambiente più completo e facile da usare: 
è proprio come avere un tablet dotato di Android 
7.) che gira in una finestra (o a pieno schermo). Noi 
utenti di PC siamo abituati ad altre tipologie di gio- 
co, ma è innegabile che uno schermo più grande, il 
mouse e la tastiera offrano quelle comodità in più 
che nel Mondo mobile spesso latitano, e che molti 
giochi per Android siano davvero divertenti, oltre 
che gratuiti. Per cui, perché non approfittarne? I 
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HARDWARE 











ILLUMINAZIONE RGB 
Il sistema Mystic Light permette di 
manovrare l'illuminazione della scheda e di 
tutte le periferiche che adottano un sistema 
compatibile, per modificarne il colore o per 
creare effetti luminosi molto scenografici. 
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BIOS GRAFICO COMPLETO 
Il firmware è interamente grafico e si pilota 
facilmente con mouse e tastiera. Permette di 
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Produttore: MSI 








a MEG X399 Creation non è 

una scheda madre dedicata 
espressamente ai videogiocato- 
ri, ma non c'è davvero motivo per cui 
Un giocatore non possa desiderarla. 
Il suo scopo naturale è sfruttare al 
massimo le doti di parallelismo offer- 
te dai processori Ryzen Threadripper 





ERAVAMO QUATTRO 
DRIVE AL BAR 


Una caratteristica peculiare di questa 
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quantità di slot, connettori e tecnologie, il layout 
della scheda è molto ben organizzato e razionale. 
Gli slot PCI Express e quelli per le memorie sono 
rinforzati, preservandoli da rotture accidentali. Tutte 
le componenti destinate a scaldarsi, come il chipset 
X399 e gli slot M.2, sono coperti da dissipatori. 


MASSIMA ESPANSIBILITA 

MSI sfrutta al massimo le 64 linee PCI Express 
messe a disposizione dai processori Ryzen Threadripper, 
consentendo il collegamento di quattro schede video 
e/o fino a tre drive SSD di tipo M.2. Uno dei connettori 
x16 può essere usato per ulteriori drive M.2 tramite add 
in card fornita in bundle. C'è poi una pletora di connet 
tori USB di ogni generazione e due porte LAN da 1 Gbps. 


MEG X599 CREATION 





accedere con semplicità a tutte le funzioni della 
scheda madre, compreso naturalmente l’over 
clock di processore e Memorie. Il firmware è 
dotato anche di semplici funzioni di monitorag 
gio. Con la scheda è fornito anche il softvare di 
controllo da installare su Windows. 


i | 


SOCKET TR4 

Questa scheda madre funziona solo con 
i processori AMD Ryzen della famiglia Threa 
dripper. Supporta correttamente sia quelli della 
nuova generazione (serie 2000), sia quelli della 
generazione precedente (serie 1000), ma non 
è compatibile con altri tipi di processori come i 
Ryzen 3,5 e 7, che richiedono un altro connettore. 





Prezzo indicativo: € 500 Internet: it.msi.com 


da 16 e più core, supportando grandi 
quantità di memoria RAM (anche in 
configurazione quad-channel, e fino 
a 3.600 Mhz in overclock) e permet- 
tendo quindi di eseguire contempo- 
raneamente uno straordinario nume- 
ro di processi. Il focus sulla rapidità di 
accesso ai dati è provato anche dalla 
particolare scheda di espansione for- 
nita in dotazione: sembra una sche- 
da video, ma in realtà è un controller 
aggiuntivo per quattro drive M.2, 

che si aggiungono ai tre già presenti 
sulla motherboard. Con sette drive 
SSD ad altissime prestazioni si può 
allestire una workstation da sogno o 


UNA SCHEDA MADRE PENSATA 
PER SFRUTTARE AL MASSIMO 


LE CPU THREADRIPPER 
DI FASCIA PIÙ ALTA 





2018 





un vero e proprio server, e di sicuro 
queste non sono caratteristiche pe- 
culiari per un PC da gioco. Ma come 
si può rinunciare ad avere il massi- 
mo, quando lo si ha a disposizione? 
La MEG X399 Creation strizza l'occhio 
anche a Modder e gamer con le sue 
semplici, ma potenti funzioni di over- 
clock, con il sistema di illuminazione 
RGB, con le sue due porte Gigabit 
Lan e con il velocissimo sistema wi-fi 
dual band, oltre che con l'audio 7.1 di 
buona qualità. Insomma, la piatta- 
forma ideale per il giocatore che si 
prende sul serio e vuole sfruttare al 
massimo il suo nuovo processore 
Threadripper, o più verosimilmente 
per il professionista che ha bisogno 
di una grandissima 
velocità di elaborazio- 
ne... ma non si prende 
affatto sul serio! 

















difficile immaginare una CPU 
più potente di questa. Quando 
l'anno scorso AMD tirò fuori dal 





cappello il suo primo processore Thre- 


adripper a 16 core, era già chiaro che 
l'approccio modulare avrebbe con- 
sentito di salire ulteriormente, quello 
che invece ci ha stupiti un po' tutti è 
la rapidità con cui, solo un anno dopo, 
una configurazione “da server" a 32 
core sia giunta anche a noi “comuni 
mortali”. Il nuovo Ryzen Threadripper 
2990WX è davvero impressionante. 

Il parallelismo è tale che può dare il 
meglio solo con software altamen- 

te ottimizzato, o con più macchine 
virtuali in esecuzione sullo stesso 
computer, altrimenti buona parte dei 
suoi circuiti resterà in idle a far niente. 
Per noi giocatori, però, non ha senso 
investire così tanto: alcuni videogiochi 
non partono con più di 16 core fisici o 
si adattano male alla sua architettu- 
ra, con prestazioni paradossalmente 
inferiori a quelle di un Threadripper 











+ 32 CORE, 64 THREAD 


Aprire il task manager di Win 
dows fa venire i brividi: il pannello 
delle prestazioni mostra la bellezza 
di 64 caselline, ognuna delle quali 
indica un core virtuale a cui può 
essere assegnato un processo indi 
pendente. È la CPU con il maggior 
grado di parallelismo sul mercato 
consumer, e dà ovviamente il me 


glio di sé con il software fortemente 


ottimizzato in questo senso. 


AA 


RYZEN |HREADRIPPER 2990WX 


Produttore: AMD Prezzo indicativo: € 1.850 Internet www.amd.com/en 
» 


2950X, dotato dell'esatta metà dei 
suoi core (ma di frequenze più ele- 
vate). Per risolvere questo genere di 
problemi, AMD permette di ridurre 

il numero di core a 16 o addirittura a 
8, tramite il programma di gestione 
Ryzen Master Software. Basta attivare 
questa Modalità e riavviare il PC per 
recuperare la velocità perduta ma, 
almeno sulla nostra configurazione, 
questa Modalità non ha dato prova di 
essere stabile (probabilmente è solo 
questione di attendere un firmware 
migliore). Per chi usa il PC prevalen- 
temente per il gioco, questo aspetto 
potrebbe essere rilevante e, pertanto, 
riteniamo che il Threadripper ideale 
sia il meno costoso 2950X. Il 2990WX 











IL PROCESSORE CENTRALE 
PIÙ VELOCE SUL MERCATO, 
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è invece uno strumento per chi fa 
rendering, per chi crea contenuti, per 
chi esegue tante macchine virtuali e, 
perché no, ogni tanto vuole giocare 
con la consapevolezza 
di avere nel proprio PC 


tualmente sul mercato. GO) 





il meglio del meglio at- 





. 
de 


BANDA LARGHISSIMA 
LI La banda di |\/O messa a disposizione 

dalle CPU Threadripper è spaventosa. Dal 
punto di vista dei gamer, le 64 linee PCI 
Express implicano la possibilità di usare due 
schede video a piena banda di trasmissione, 
sfruttando configurazioni x16/X16 o ancora più 
complesse. Sul fronte della Memoria, possia- 
mo usare fino a 8 Moduli di DDR4 da 3,2 GHZ 
(via overclock) in dual o quad channel. 


+ TECNOLOGIA STORE-MI 


Come tutti i Ryzen, anche per i Threadripper 


250 WATT DI CONSUMO 


Preparatevi a scegliere un alimentatore 


ee da almeno 750 Watt: a pieno carico questa CPU 
i consuma fino a 250 Watt di energia, per cui ri 


cordatevi che dovete dare fiato anche al resto del 
sistema. Alcune schede madri mettono inoltre a 
disposizione due prese da 8 pin per l'alimentazio- 
ne della CPU e non tutti gli alimentatori hanno 
due cavi. Ma il secondo serve solo per l'overclock. 


I pra 


SCALA MALE COI GIOCHI 


Diversi programmi, ma i giochi in particolare, 


“x 


non sfruttano correttamente o addirittura non si 
avviano con più di 16 core fisici presenti nel 
computer. AI problema ovvia il softvware di AMD 
mettendo a disposizione il “Game Mode”: una 
configurazione “ridotta” a 8 core e due canali per 
la memoria che si può attivare a costo di un riavvio. 


vo: n o 4 a 
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AMD fornisce in dotazione la tecnologia Store-MI, che 
permette di agglomerare diversi tipi di drive in un solo 
disco virtuale e sfruttarne le caratteristiche per ottimiz- 
zare storage e velocità. Pensiamo a cosa si possa fare 
con due M_2 e otto drive SATA, connettori normalmen- 
te disponibili sulle schede madri X399. 











HARDWARE 














on il raggio di curvatura di 
1500 millimetri, la diagonale da 
23,6 pollici, la stessa tipologia 

di pannello VA e la medesima 
illuminazione 

RGB sul coperchio 
posteriore, il nuovo 
monitor MAG241CR 
di MSI può essere 
considerato una 
versione “più piccola" 
e molto più economi- 
ca del MPG27CQ che 
avevamo recensito il 
mese scorso: l'estetica 
è più o meno la stessa 
anche se, naturalmente, 
le dimensioni e la riso- 
luzione dello schermo 
sono inferiori. Stavolta 
infatti parliamo di un lo- 
devole Full HD con tempo 
di risposta di 1 ms, ideale 
per il Mercato Mainstre- 
am e, con una diagonale 
del genere, il miglior compromesso 
tra facilità di lettura e numero di 























i informazioni visualizzate. Lo schermo 

i ha una luminosità di 300 cd/mq e un 

i rapporto di contrasto di 30001, può 

i visualizzare 16 milioni di colori con una 
i palette di 8 bit per componente, rag- 

i giungendo un angolo di visione di 178° 
i e una frequenza di aggiornamento di 


144 Hz. Come ogni pannello VA che 
si rispetti, il suo Maggiore 
punto di forza nella 
resa cromatica è 
la profondità del 
nero, mentre 
le tipiche scie 
delle IMmagini 
in movimen- 
to possono 
essere miti- 
gate dalla 
tecnologia 
MPRT, che 
provve- 
dere a 
spegnere 
e riaccen- 
dere tutti i pixel 
tra un frame 


Optix MAG241CR 


Produttore: MSI Prezzo indicativo: € 259 Internet: it.msi.com 


e l'altro. Questa techica riduce un po' 

i la luminosità e, soprattutto, non si può 

i usare contemporaneamente alla tec- 

i nologia FreeSync, supportata da questo 
i schermo con le schede video Radeon 

i compatibili (il range di framerate “utile” 
i è tra 48 e 144 fps). Completano la 


‘dotazione’ la possibilità di gestire le im- 


i postazioni da Windows e un hub USB 
i 2.0. Un ottimo prodotto, 

: dalle immagini chiare, i 

i colori profondi e il prez- 

i zo molto accessibile. 


Ottime prestazioni a un prezzo 
decisamente accessibile 


i + Tecnologia FreeSync, Hub USB 


e impostazioni da Windows 


O Immagini desktop confortevoli 


nonostante la curvatura 


Non è possibile ruotare 
lo schermo di 90° 
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BlasterX C6 








a BlasterX G6 di Creative è una 
scheda audio esterna com- 
patibile con tutto il giocabile 
attualmente sul mercato. Si può 
collegare a un PC tramite porta USB 
oppure alle console grazie all’ingres- 
so ottico e a quello di linea. Serve 
principalmente a offrire un'usci- 
ta amplificata per le 





Produttore: Creative Prezzo indicativo: € 149 


L 













Internet: it.creative.com 


cuffie di qualità superiore rispetto 
a quelle “standard” delle medesime 
apparecchiature e, manco a dirlo, la 
differenza si sente eccome! Davve- 
ro, basta collegare le proprie cuffie 
prima all'uscita del PC, e poi a quella 
della BlasterX C6 per accorgersi del 
cambiamento: il suono è più 
chiaro, profondo, cristal- 
lino. ll segreto sta 
nel DAC ad alte 
prestazioni e 
in una serie 
di soluzioni 
come l'am- 
plificazione 
indipendente 
per i due ca- 
nali sinistro/destro, la 
tecnologia di rimozione delle 
distorsioni mismatch shaping, l'en- 
fasi dei bassi e la possibilità di creare 
un effetto surround virtuale da 7.1 
canali. Inoltre, la scheda supporta 
Dolby Surround e mette a disposi- 
zione un pomello per il volume dal 
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i genere... 


: sapore “analogico”, che va ruotato 


con le dita proprio come sullo stereo 
del nonno (accidenti, non sapete 
quanto mi pesi scrivere una frase del 
io che sono cresciuto con 
un vecchio amplificatore Pioneer de- 
gli anni Settanta! NdP). Un acquisto 
opzionale, quindi, destinato unica- 
mente a chi vuole migliorare l'audio 
del proprio portatile 
o di una console, ma 
che si fa certamente 
“sentire” una volta 
installato. 





O DAC a 32bit e 384 KHz, con 130 dB 
DNR e mismatch shaping 


Supporto ai formati PCM dalle 
maggiori risoluzioni 


O Audio ad alta fedeltà, chiaro, 
profondo, cristallino 


O Compatibile con qualsiasi 
genere di PC e console 














+ NUOVA GPU GT104 


Con i suoi 2.944 stream processor, 46 RT core 
e 3568 Tensor core, la scheda RTX 2080 espone quasi 
tutte le feature della GPU CT104, che dispone rispet 
tivamente di 3072, 48 e 584 elementi. La potenza a 
disposizione permette di giocare agevolmente a 4K. 
ASUS adotta frequenze di clock di 1515/1860 Mhz per 
la GPU, 60 Mhz in più della Founder Edition. 

sa mIo 







+ RAY TRACING E DLSS 
La RTX 2080 è la prima scheda 





a # il ray-tracing Microsoft DXR e a offrire 
ESS per tanto una serie di effetti assistiti in 
hardware. Ma forse è più Interessante 
Il Deep Learning Super Sampling, un 
nuovo algoritmo di antialiasing basato 
su Al che, sfruttando i tensor core, libe 


molto, molto meno sulle prestazioni. 





li Ò ‘ 
fà sul mercato a supportare le librerie per 


ra gli shader da questo compito e pesa 





OK PER LE ALTE RISOLUZIONI 
LI 860B di memoria GDDRE sono più che sufficien 
ti per qualsiasi gioco, anche alle risoluzioni più elevate. 
Viaggia alla velocità effettiva di 14 Gbps ed è collegata 
al processore grafico per mezzo di un bus a 256 bit. La 
scheda dispone di porte DisplayPort 1.4a e per tanto può 
supportare anche monitor 8K alla frequenza di 60 Hz. 


SILENZIOSA MA INGOMBRANTE 
















o 


© 






Con un livello minimo di rumore sotto i 30 dBa e massimo 
di 38, questa scheda è indubbiamente una delle più silenziose sul 
mercato. In compenso occuperà ben tre slot della vostra scheda 
madre, impedendo l'installazione di qualsiasi altra cosa nelle due 
feritoie inferiori. Interessante il consumo della corrente, molto con 
tenuto, simile a quello di una Radeon Vega 56 o di una CTX 980 TI. 


GEFORCE RTX 20830 ROG STRIX OC 3G 


Produttore: ASUS Prezzo indicativo: € 1.050 Internet. www.asus.com/it/ 








erplessità. Non c'è parola migliore 

per descrivere le nostre sensazioni 

di fronte alle schede video basate 
sulle nuove GPU di Nvidia: da un punto 
di vista puramente tecnologico sono 
rivoluzionarie, gettano le basi per un 
nuovo Modo di intendere la grafica nei 
videogiochi e, soprattutto, con la presen- 
za dei tensor core possono diventare del 
micidiali acceleratori per gli algoritmi 
di intelligenza artificiale, amdando ben 
oltre gli scopi per cui una scheda video 
è sempre stata utilizzata. Le innovazioni 
grafiche sono straordinarie: il ray tracing 
assistito consente di ottenere effetti di 
ombreggiatura e riflessi Mai visti prima. 
Meglio ripetere. Mai. Visti. Prima. Se non 
al cinema. Il nuovo sistema di antialia- 
sing basato su Machine-learning poi è 
il proverbiale uovo di Colombo: perché 
perdere così tanto tempo e tante risorse 
sugli shader, applicando un filtro all'in- 
tera immagine con l'impiego della forza 








bruta, quando possiamo semplicemente 
girare i frame ai tensor core e lasciare che 
essi lo analizzino, applicando l'antialiasing 
dove serve? È davvero intelligente questo 
DLSS, perché non ruba potenza di calco- 
lo all'elaborazione e permette di avere un 
antialiasing Imperfetto ma convincente, 
senza impattare troppo sul framerate. In- 
somma, l'architettura Turing è promossa 
a pieni voti, ma parliamo pur sempre di 
aspettative e applicazioni future, visto che 
i titoli destinati a trarre qualche vantag- 
gio da queste nuove tecnologie devono 
ancora uscire. E i giochi, si sa, devono 
vendere: non possono basare tutto il loro 
sex appeal su feature che solo la nicchia 








VIAGGIA COME UNA GTX 
1080 TI, MA AGGIUNGE 


NUOVE FEATURE SU CUI 
SCOMMETTERE 





degli acquirenti di schede da mille euro 
può permettersi. Parimenti, chi compra 
una scheda oggi vorrebbe avere del 
vantaggi immediati: le GeForce RTX 2080 
“non Ti" come questa, dal punto di vista 
del framerate, viaggiano esattamente 
come una GTX 1080 Ti dell'anno scorso 

e al 25% in più di una CTX 1080, schede 
che costano dai 300 ai 500 euro in meno 
e che probabilmente oggi sarà possibile 
acquistare a prezzi scontati. Il pericolo, 
quindi, è che a costi sensibilmente mag- 
giori rispetto alle precedenti generazioni 
non corrispondano vantaggi concreti, ed 
è Un peccato visto che ASUS, nel realiz- 
zare questa scheda, ha posto la consueta 
massima cura, con tutte le feature che 
normalmente ci aspetteremmo dai pro- 
dotti della serie ROG STRIX (doppio BIOS, 
illuminzione RGB, ecc). 
E meglio forse orientarsi 
sulla versione Ti, che ov- 
viamente costa di più. 








7.5 
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HARDWARE 


+ CONTROLLI SEMPLICI 
E COMPLETI 


Numerose le impostazioni OSD. Controlli su ogni 
singolo parametro sono disponibili tramite menu 

in overlay, compresi preset sui vari modi d'utilizzo, le 
funzioni “low blue mode” per limitare l'esposizione 
a questo colore dello spettro e l’Ambiglow, illumina 
zione ambientale realizzata tramite LED colorati. 


+ LOOK 


MINIMALISTA 


Il monitor arriva pronto, 
già montato, su stabile 
piedistallo di metallo. 

Il look, con una cornice 
abbastanza ridotta, richia 
ma quello di un televiso- 
re, molto minimalista: il 
controllo avviene tramite 
telecomando. L'unica im 


postazione ergonomica è 
l'inclinazione che può variare 
da 


pHiuP> 


5° a +10°. 


LA LOCATION E LA DISTANZA 
DI UTILIZZO SONO FONDAMENTALI 


+ PORTE? QUELLE CHE SERVONO! 
Le porte, posizionate sul retro verso la metà del pannello, sono rivolte verso il basso e includono HDMI 2.0, DP 1.22, 
MDP 1.2a, USB Type-C, 2 porte USB3 e ingressi jack audio e cuffie. Integrata troviamo una coppia di altoparlanti da 7 


Watt con DTS sound di buona qualità. 


MOMENTUM 4K HDR 45° 


Produttore: Philips Prezzo indicativo: € 799 |nternet: www.philips.it 











mità superiore dei Monitor come 

diagonale ed è anche tra i più grandi 
che abbiamo avuto in test. Chiaramen- 
te con una densità di pixel più bassa 
rispetto ai Modelli più compatti, ma 
pur sempre UHD, parte con un leggero 
svantaggio sulla definizione: mante- 
nendo i suoi 3.840x2.160 pixel è chiaro 
che un 27/29 pollici risulti più definito. 
Tuttavia non è questo il punto su cui 
serve focalizzarsi. Sono invece le sue 
considerevoli dimensioni che offrono 
una particolare esperienza d'uso, adatta 
ad un tipo di utente che ne subirà un 
fascino estremo, mentre | restanti utenti 
è possibile che lo trovino esagerato. In 
breve, un ottimo monitor, ma non adat- 
to a tutti. Vediamo perché. L'enorme di- 
mensione fisica dello schermo permette 
nuovi livelli di coinvolgimento ma non 
è certo un monitor da utilizzare troppo 
da vicino. Avvicinandosi troppo, infatti, si 
notano leggeri problemi di illuminazio- 
ne (principalmente lungo tutti i bordi) 
che influenzano un po' le sfumature e 


| Philips 456M6 si posiziona all'estre- 


l'intensità dei colori. Posizionandosi alla 
giusta distanza, di circa un metro, i pro- 
blemi scompaiono del tutto 0, Meglio, 
diventano impercettibili. || punto è quin- 
di disporre della scrivania e dello spazio 
adeguati oltre che essere propensi a 
stare a quasi un metro dal display. ll sup- 
porto di sostegno, in Metallo, è già Mon- 


i tato:basta estrarlo dalla scatola ed è 


subito pronto. Se proprio si vuole, si PUÒ 
rimuovere il piedistallo e usare l'attac- 
co VESA 200 mm. L'unica regolazione 
ergonomica offerta (e necessaria viste le 
dimensioni) è l'inclinazione verticale da 
-5 a +10 gradi. Essenziale nella linea, ed 
estremamente imponente, non presen- 


i ta tasti di controllo: tutte le regolazioni 


sono da effettuarsi tramite telecoman- 
do con il quale si attiva il menu OSD, 
proprio come un TV. Per una perfezione 
dell'immagine, anche l'illuminazione 
ambientale deve essere adeguata: la SU- 
perficie lucida dello schermo non aiuta 
in tal senso e bisogna stare attenti ai ri- 


i flessi. Per rendere più rilassato l'ambien- 
: te il monitor presenta dei led colorati 
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è sia con console standard 


Non esiste Il monitor perfetto. Philips Momentum confer- 
ma questa affermazione ma i piccoli difetti diventano im 
percettibili se lo si utilizza alla giusta distanza per la quale 
è stato progettato, circa 1] metro. Valutate bene lo spazio 
disponibile se intendete utilizzarlo così e l'illuminazione 
della stanza per ridurre i riflessi sul pannello lucido. 





che producono un'illuminazione verso il 
basso sulla scrivania (effetto AMbiglow,. 
Una volta prese le accortezze giuste il 
monitor lascia più che soddisfatti: forte 
contrasto, buona (non ottima) profondi- 


tà del nero, colori nitidi, incisivi, vivaci e 
i saturi. Solo verso i bordi c'è una leggera 


perdita di saturazione, problemino 


i tipico di questi pannelli, specialmente 
se di grandi dimensioni. Quasi d'obbligo 


disporre di HDR: grazie alle prestazioni 

e la possibilità di configurare numerosi 
parametri il risultato ottenibile con il 
Philips è ottimo, soprattutto con i giochi. 
Come reattività bisogna considerare 
che la techologia del pannello è ancora 


i vincolata ad una frequenza massima di 


60 Hz, sebbene disponga di FreeSync. 
Per concludere, il Momentum da 43°, 
grazie anche al prezzo competitivo, è 
decisamente un buon prodotto, ottimo 


i se utilizzato alla giusta distanza, fon- 


damentale per poterlo 
apprezzare sia con PC, 





e 4K. 


-_ 
© | 


+ SOLIDO E VERSATILE 


IMPONENTE MA NON TROPPO 
LI Espandibile, adatto ad accogliere il raffreddamento a liquido, 
esteticamente bello senza essere “pacchiano”. Malgrado ciò, grazie alla 
sua razionale ingegnerizzazione dei componenti, le dimensioni esterne 
si contengono in “solo” 50,5 x 21 x 47,5 cm. 


DISPOSIZIONE DELLE PORTE 
Potrebbe non piacere la disposizione delle porte lungo il lato lun 
go del case, questione di gusti o di come verrà posizionato Il case. 


Il tunnel in alto è stato dedicato all'alimen 
tatore e ai dischi principali per lasciare la parte 
bassa completamente libera per scheda madre 
e componenti, così da renderli visibili attraverso 
Il pannello di vetro temperato. Il lato opposto, 
invece, è chiuso, rimovibile e nasconde tutti i fili 
del cabinet verso porte e comandi superiori e | 
cavi del cablaggio che attraversano i passacavi 
ricavati nei punti chiave. 7 gli slot disponibili e 
stabile la base di appoggio, rialzata per consenti 
re il montaggio opzionale di ventole e/o radiatore 


sulla base. 


NIGHT SHARK 








| case è forse l'accessorio più trascura- 

to in fase di scelta nell'acquisto di un 

nuovo computer, assemblato o Meno, 
per poi, talvolta, pentirsi dopo qualche 
tempo nel non trovarlo espandibile, 
gradevole, e talvolta scomodo. Con 
lo spazio adeguato, il Night Shark di 
Sharkoon non fa correre questi rischi. 
Destinato non solo ai modder (che 
troveranno pane per i loro denti) ma 
anche a coloro che prediligono il bello, il 
comodo e il versatile, Night Shark è un 
case decisamente funzionale e ottima- 
mente realizzato. Il giusto Mix di rigore 
costruttivo ed estetica accattivante. 
Una volta estratto dalla suo custodia 
protettiva, quasi fosse un notebook, 
colpisce subito per il pannello laterale 
full size di vetro temperato che mostra 
tutto l'interno, ben organizzato per 
quello che gli standard lasciano liberi | 
costruttori. In bella mostra ben 3 ven- 
tole RGB da ben 120 mm, due sul fron- 
tale, una sul retro: 14 gli effetti luminosi 
disponibili. Un tale flusso d'aria garan- 
tisce lo smaltimento del calore per un 


Produttore: Sharkoon Prezzo indicativo: € 89,90 Internet: it.sharkoon.com 


qualsiasi PC carrozzato; per un utilizzo 
comune potrebbe essere esagerato. 
Certo che le ventole colorate visibili at- 
traverso il frontale e il pannello laterale 
di vetro temperato sono esteticamente 
accattivanti. A dover di cronaca, il Night 
Shark è disponibile anche con vento- 

le monocromatiche (rosse o blu) o in 
versione lite, che lascia all'utilizzatore 

la scelta di montarle o meno come 
accessorio da acquistare a parte. Per chi 
non si accontenta è possibile installa 
altre ventole: 3 sul fondo e 2 sul pan- 
nello laterale. Entrambe le configura- 
zioni opzionali richiedono tuttavia una 
verifica in quanto alcuni componenti 
potrebbero essere in conflitto o con 
montaggio alternativo. All'occorrenza 
gli spazi interni rendono comoda l’in- 
stallazione di un kit di raffreddamento 
a liquido con i necessari radiatori. Dietro 
il secondo pannello si celano i collega- 
menti che raccolgono tutti i comandi e 
connessioni che vengono raccolti sopra 
il case (2xXUSB 2.0, 2xUSB 3.0 e audio). 
Forse la disposizione di questi ultimi 











sul lato lungo potrebbe non risultare 
comoda in tutte le situazioni. || case ge- 
stisce ogni tipo di scheda madre anche 
di grandi dimensioni, ha ben 7 slot di 
espansione, ] bay da 5,25”, 3 da 5,5" e 2 
da 2,5". Difficile metterlo in difficoltà an- 
che nelle configurazioni più complete. 
Cominciamo ad usarlo. Maneggiando 

i suoi 8 Kg di peso abbondanti, apren- 
do i pannelli, verificando i particolari 
costruttivi, il case trasferisce solidità e 
attenzione nella realizzazione dei par- 


i ticolari. Alimentatore e alloggiamento 


dischi base sono stati posizionati sopra 
così da lasciare in bella vista i compo- 
nenti sulla scheda madre. Numerosi 

i pbassacavi per nascondere e Meglio 
sistemare la cavetteria interna. 

Ideale per necessità medio-alte pre- 
senta un prezzo accessibile consigliato 
inferiore a 90 euro. Qualcosa si può 
risparmiare ulteriormente scegliendo 
la versione Night Shark 

lite, dove però il raffred- 

damento è da curare 

separatamente. 
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COLORI A GO GO 


MUSRITIÙ 


visibili e deve piacere lo stile, ma per gli amanti del genere difficile avere di più. 























a mission per Thermaltake è quella 
[ di fornire agli utenti un'esperien- 

za di gioco completa e la serie TT 
Premium cavalca questo spirito per gli 
utenti PC di fascia alta. Durante l'unbo- 
xing della tastiera l'aspettativa era alta: 
la X] RGB conferma in pieno le attese. 
Il ook è estremamente gradevole e a 
colpo d'occhio potrebbe sembrare una 
tastiera senza profilo ma così non è. Pec- 
cato per la decisione di usare un telaio in 
plastica al posto dell'alluminio ma la so- 
lidità non sembra accusare la scelta. La 
forma è squadrata con bordi arrotondati 
e con una leggera pendenza verso la 
parte terminale. Enfasi sul comfort non 
solo per la parte curva del bordo frontale 
ma anche per la dotazione di serie del 
poggia polsi ad aggancio Magnetico. 
Sempre in dotazione troviamo 8 tasti 
rossi e Un pratico estrattore per sostituire 
ed identificare meglio i tasti usati dU- 











PRESE PASSANTI COMODE 
E NON SEMPRE SCONTATE 


USB e il jack audio collegano 
la tastiera al PC ma la X] si distingue per le 
prese passanti USB 2.0 e jack audio 3,5 mm, permet 

tendo la riduzione dei cavi sulla scrivania: questa funziona 
lità non è così scontata anche nelle tastiere di alta gamma. 


X1 RGB Cherry MX Silver 


Produttore: Thermaltake Prezzo indicativo: € 109,99 |nternet: it.thermaltake.com 










Le due prese 


rante il gioco. Il design è di tipo full size 
con tasti supplementari per la Modalità 
gaming, il controllo della luminosità, 
blocco Windows e controllo audio. Nella 
connettività la XI] mette a disposizione 
due prese USB e un jack audio ma si 
distingue per una USB 2.0 e una porta 
audio 4,5 Mm pass-through per la mas- 
sima comodità (e quindi riduzione di fili 
svolazzanti sulla scrivania). Passando alla 
sostanza di questa tastiera Meccanica, 
dobbiamo dire che l'utente perfetto per 
la X] è l'amante degli switch Cherry MX 
Speed e della loro particolarità d'utilizzo, 
sensazione al tatto e rumore prodotto. 
La serie Silver di questi switch offre un 
punto di attuazione a 1,2 Mmm con una 
distanza di 5,4 mm con una pressione 
di 45 g: questo si traduce in una risposta 
più rapida stimata nel 40% rispetto alle 
tastiere standard. Anche nella battitu- 
ra veloce i livelli sonori si Mantengono 
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LA GARANZIA CHERRY 


Le prestazioni offerte dagli switch 


Cherry MX Speed RGB Silver consento- 
no ottimi tempi di risposta e durata nel 
tempo (50 milioni di pressioni), 
rendendo così la X1 deguata anche al 
settore esport. 






Effetti, LUMinosità e 16,8 milioni di colori per ogni singolo tasto: cosa chiedere di più? Certo gli switch sono molto 


CONTROLLI MULTIMEDIALI, PRESET 
E FUNZIONALITA COLORE 
Parola d'ordine: modding. Oltre ai controlli da tastiera 
è possibile utilizzare Il software in dotazione e l'App per 
mobile per controllare tutte le modalità colore. È possi- 
bile sincronizzare gli effetti tra tutti 


gli accessori RGB della serie TT 
Premium. Il software ha 
ancora qualche mar- 
gine di migliora- 
mento. 








a livelli standard, garantendo sonni 
tranquilli ai componenti della famiglia 
nelle sessioni di gioco notturno. Molto 
dell'impegno di Thermaltake è rivolto 
storicamente al Modding e non poteva 
mancare su questa tastiera un sopporto 
all'illuminazione sofisticato. Una retro 
illuminazione da 16,8 milioni di colori 
con 12 effetti colore predefiniti e 5 livelli 
di luminosità e velocità di illuminazione. 
Non ci si ferma qui. La tastiera è com- 
patibile con TT RGB Sync che consente 
di sincronizzare l'illuminazione tra tutti i 
componenti del computer della stessa 
linea (case, sistema di raffreddamento, 


: ventole strisce LED e molti altri com- 


ponenti). Il tutto è gestibile da software, 
App e anche tramite voce. Sebbene 
qualche miglioramento 

al software sia ancora 

possibile, difficile trovare 

difetti a questo prodotto. 
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500 PRO 


CUFFIA PER GIOCHI AD ALTA 
RISTO]RUZZ[O]\[-1C0]\H=sz=38/0 
SURROUND PER CONSOLE 

* Audio ad alta fedeltà * Driver da 50 mm 
* Manopola regolazione audio di gioco RIG 


CI \V.ITelsfo)(e]a/0]i=Net=]ale(<1]}=}4/e]a{22el2} N aUlaalo]N= 
I VIFSISSSi [nale Nerola ni(o]RucAFA\eleiTomugieiinalzia\Si[o]a?=1/= 





COMPATIBILE CON 


I//ILIIZIZZZA 









CUFFIE STEREO PER GIOCHI 
PER PLAYSTATION®4 


* Audio ad alta fedeltà * Driver da 40 mm 

MEI [ci Co)e]aleXt=Net=|alet<iif=V4[o]al<Me/<]NaUlnalo]s= 

* Tecnologia SoundGuard per la sicurezza acustica 
* Massimo comfort * Comandi del volume in linea 
* Cuscinetti ad alta precisione 


© 2018 Plantronics, Inc. 
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RIG 500 PRO HX j una | fe) dea 


SPECIALEDITION 






I/LLILLZZZZA 





400 PRO 





CUFFIA PER GIOCHI CON EFFETTO 
SURROUND ATTIVATO PER CONSOLE 


* Audio ad alta fedeltà * Driver da 40 mm 

* Manopola regolazione audio di gioco RIG 
* Massimo comfort * Audio tridimensionale 
* Controllo "mute" in linea 





COMPATIBILE CON 
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mROG Phone BASUS RE 899 iImmw.asus.com 


Più che un normale telefono, il nuovo ROG Phone di 
ASUS è un ecosistema da gioco portatile composto da 
una potente unità centrale e da una serie di accessori 
dedicati, che non faticheremmo neppure a definire una 
console se solo non fosse, per l'appunto, un telefono 
cellulare. Dotato di un processore octa-core Qualcomm 
Snapdragon 845 e di una GPU Adreno di ultima genera- 
zione, il ROG Phone permette di giocare a Shadowgun 
Legends e a tutti i giochi in 3D fluidamente; dispone di 
un brillantissimo display OLED multi-touch da 6 pollici, 


con una risoluzione di 2160x1080 pixel e una straor- 
dinaria saturazione dei colori a cui si aggiunge il sup- 
porto HDR. Ma ciò che rende unico questo telefono, 
rispetto ai Modelli dalle caratteristiche tecniche simili, 
sono l'ingegnerizzazione “verticale” e tutta una serie di 
accessori in grado di migliorare l'esperienza di gioco, 
da una docking station dotata di un secondo schermo 
a un doppio controller in cui il telefono va incapsulato, 
ricordando console portatili del passato come l'Atari 
! Lynx insieme alla moderna Nintendo Switch. 











Quante volte ne abbiamo sentito parlare? Eppure è proprio il risultato 
più verosimile che otterremo portandoci a casa un videoproiettore 
Epson EH-TW9400. Disponibile con collegamento solo via cavo, op- 
pure nella più costosa versione EH-TW9400W, dotata di connessione 
wireless, questo dispositivo permette di riprodurre film alla risoluzio- 
ne 4K fino a un'ampiezza di 300 pollici di diagonale. Compatibile con 
HDR e HLG, il proiettore può visualizzare fino a 60 fotogrammi al se- 
condo in 4K, ricevendo i dati tramite una modernissima porta HDMI 
da 18 Gbps. La luminosità da 2.600 lumen e il rapporto di contrasto 
pari a 1.200.000] lo rendono ideale per chi vuole farsi una sala da 
proiezione domestica in cui vedere i film o, perché no, allestire una 
postazione da gioco stratosferica! 








mi EH-1\V9400 BL Epson 
mi € N/D imwww.epson.com 





Il Raspberry Pi è una piattaforma di home computing per hobbysti 
economica ma di pregevole potenza. Chi ama il retrogaming VO 
probabilmente ne ha già uno, dotato di una bella distribuzione | 
di Linux e di tutti gli emulatori necessari, ma c'è anche chi lo usa 
per scopi molto più malvagi. Sunfounders, tra le altre cose, vende 
diversi kit “robotici"” tutti da montare, con cui è possibile adoperare 
il Raspberry come logica di controllo per dispositivi semoventi. In 
particolare, con il kit Pi Smart Robot car è possibile realizzare una 
macchinina multifunzione comandata a voce, che i più creativi 
potranno poi ulteriormente espandere aggiungendo altri pezzi e 


sensori. Il pacchetto include anche il sistema Raspberry Pi 3. Dite la m Raspberry Pi Smart Robot Car Kit 
verità: non vi sentite già “patroni ti monto”? m Sunfounder mi $ 179 m vvww.sunfounder.com 
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A cura di Paolo “Paolone”’ Besser 








mi DL1002 i Tomons ER € 35,99 imm w.amazon..it 





Ora che la povertà è stata abolita, non possiamo 
più parlare apertamente di soluzioni povere a 
problemi tecnologicamente molto costosi, ma 
l'oggetto di cui ci occupiamo in questo frangen- 
te si avvicina asintoticamente alla definizione. 

Il PepperCram Projector for Tablets di Laser 
Classroom non è altro che una piramide di quat- 
tro lati in plastica trasparente, da apporre sullo 
schermo di un tablet in posizione rovesciata, per 
mezzo della ventosa sul vertice. Grazie a immagi- 
nie video particolari riprodotti dal tablet, sui lati 
della piramide apparirà un ologramma farlocco 
sfruttando la tecnica teatrale del “fantasma di 
Pepper”. Un futile ma stucchevole diletto per 
grandi e piccini, che certamente ripagherà lo 
sbattimento di ordinarlo dagli USA e l'attesa 
dell'arrivo a destinazione. 











In questo salotto si nasconde una stampante HP. Siete in grado 
di trovarla? Va beh, vi diamo una mano noi: è quella specie 

di grosso libro rinchiuso nella custodia grigio-scura, accanto 

al vaso di fiori bianco sul ripiano in basso a destra. In realtà il 
dispositivo è soltanto girato di spalle, perché se lo ruotiamo è 
possibile aprirlo, sollevando la copertina e rivelando la sua vera 
natura. Tango è una stampante di rete on-the-cloud che si con- 
nette a Internet e permette di stampare ovunque ci troviamo. 
La si gestisce da una comoda app sul cellulare e, naturalmente, 
permette anche di stampare istantaneamente le foto migliori 
che scattiamo in vacanza. La versione senza cover costa 149 
euro; quella con la cover, disponibile in diversi colori, 199 euro. 














OLOGRAFIA 
DA BORSETTA 


mPepperGram Projector for Tablets i Laser Classroom 
Mm € 16,99 icdeals.slashdot.org 


Sullo scrittoio di qualsiasi informatico provetto, vittima delle 
scelte di design degli ultimi quarant'anni e, per questo, alla 
costante ricerca di oggettistica pratica, dalle linee preferibil- 
mente vintage in chiave Moderna, con un occhio ai materiali 
ecocompatibili e possibilmente poco costosa, c'è un oggetto 
che proprio non può mancare: una bella lampada da scri- 
vania. Tomons propone la sua bellissima DL1002 in legno e 
metallo, disponibile in bianco e nero, con lampadina a LED e 
cavo di alimentazione calzato in nylon. Perfetta per illumina- 
re riviste e libri di testo, la tastiera del PC e soprattutto l'inter- 
no del case, specie quando si sta smontando qualcosa e una 
vite va a infilarsi nell'angolo più remoto. Costa poco meno di 
36 euro e si può acquistare su Amazon. 










Raramente un oggetto può essere tanto kitch, futile e in- 
trinsecamente irresistibile quanto la meravigliosa copertina 





imbottita “LED Space" di ThinkGeek. Realizzata in pile, orgo- 
gliosamente poliestere al 100%, vi farà sudare senza ritegno 
nelle buie notti invernali e, per la gioia di tutti coloro che non 
riescono a dormire se una minima luce filtra dalle tapparel- 
le, è possibile accenderla e osservare lo spettacolo di 18 Led 
che si accendono e si spengono come un albero di Natale, 
alimentati da tre normalissime batterie stilo (da rimuovere 
prima del lavaggio). 152x114 centimetri d'imperdibile cinesata, 
al Modico prezzo di 36 dollari spedizione esclusa. E poi non 
dite che non siamo romantici! 
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SCHEDA ACCELERAT 


LANGOLO DI BOVABYTE 








QUANTICA PER 





Beeeelloooo! Era dai tempi dell’Amiga 1200 che 
non ero così eccitaaaatooo! (per i neofiti del Pa- 
store: Il mentecatto in questione spese una vera 
fortuna nell'acquisto di una scheda acceleratrice 
per Amiga 1200, in Modo che la sua potenza di 
calcolo fosse aumentata esponenzialmente. L'unico proble- 
ma fu che la dannata scheda acceleratrice, oltre ad essere 
più o Meno inutile, se non per meri fini “onanistici”, scaldava 
troppo, da qui la necessità della costruzione di un “sistema 

a palafitte” (TM), necessario per rialzare il case del povero 
Amiga in modo che potesse arieggiarsi adeguatamente, 
NdBovas). Mi sono deeettooo: sono stufo dei miei cluster per 
il calcolo paralleeelooo, voglio qualcosa che possa superarne 
la capacità di caaaalcoloooo senza occupare un'intera stanza 
di una server farm; sincerameeenteee, mi sono anche stufato 
anche dell'architettura dei calcolatori elettronici attuaaalili, 
basati sull'obsoleto sistema binaaariooo. Non è più professio- 
naaaleeee! 

Da qui il primo pensiero di progettaaareee, o Meglio far pro- 





di calcolatore elettrooonicooo, basato sui principi della fisica 
quantillisticaaa. Per la realizzazione mi sarei appoggiato, 
come ormai è tradizione, ai fidi scienziaaatili della fidata ditta 
Airons di Vigeeeevanoooco. Ma poi, ho realizzato che tutto 

il software attualmente esistente, tra cui i benchmark (ma 
anche | sistemi operativi eh, NdBovas) che utilizzo per fare 

le classifiche dei miei sistemi, non avrebbe più funzionato. 

E questo non era assolutamente professionaaaleee. A ciò 
aggiungo che davveerooo, non esiste nulla più professionaa- 
aleee e gratificaaanteee di una scheda acceleratrice. Il pro- 
blema era come far coesistere la mia voglia di professionalità 
quantilisticaaa con l'attuale architettura x86-64 delle CPU di 
AMD e Intel. A darmi l'ispirazione è stata la divulgazioneeeee, 
alcuni mesi fa, di diverse falle di sicurezza a livello di CPU o 
chipset, (il Pastore di riferisce alle diverse varianti di Spectre 

e Meltdown, ma anche alle problematiche del Manage- 
ment Engine di Intel; se volete approfondire, troverete molte 
informazioni in rete, NdBovas): Se adeguatamente sfruttate, 
queste falleeeeee Mi avrebbero infatti permesso di interagire 
a basso livello — in gergoooooco RING 0 - con la CPU tradi- 
zionale. Ho quindi contattato gli hacker della ditta Airons di 
Vigevano che, sfruttando queste faalleee ed altre che non di- 
vulgheremo per evitare che vengano risocoolteee, sono riusciti 
nell'impossilibileee: Una scheda di accelerazione quantica per 
CPU tradizionali. Beeeeelloooo!!] 





PASTORE! E QUESTO Hi È Î! AIUTARLO IN COSA f! 


SA 
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ssa E QUESTO NoN E 
PRONTO SoccoR50. 


E° COME SEEEMBRAA!! 


PROCESSORI x36-604 


A cura del Pastore 


Un hacker della Ditta Airons di Vigevano", 


IL COMPUTER QUANTISTICO, 
QUESTO SCONOSCIUTO 


Senza dilungarci in spie- 
gazioni troppo tecniche, 
possiamo pensare ad un 
computer quantistico 
come ad un elaboratore 
che, se opportunamente 
programmato, è in grado 
di gestire un grado di 
multitasking irraggiun- 
gibile da un architettura 
tradizionale. Poche cen- 
tinaia di qubit, l'equiva- 
lente quantico dei bit, 
offrono infatti un livello 
di parallelismo tale da 
ridurre un'elaborazione 
che sul supercomputer 
più veloce ail mondo im- 
piegherebbe anni, a un 
lavoro di pochi secondi. 









E cnE Confurer MA?! UNLIZZA 






e, 


HA PROVATO CoN LE PARTIZIONI? 
0 CON LA CREAZIONE bI UNA 
MACCHINA WirTuALE ?! 











SCHEDA ACCELERATRICE 
BADAQUANTUM \1.0 PRO 


Ditta Airons di Vigevano: 


A cura di Noi Bovas (noibovas@bovabyte.com) 











circa 10 milioni di euro per il modello base 


eniamo ora alla recensione vera e propria. Innanzitut- 

to la scheda in questione si discosta profondamente 

dal concetto di “scheda acceleratrice”, in quanto ha il 
form factor di un rack intero di colore nero. Esso va alimentato 
e affiancato al PC tradizionale (è in fase di realizzazione anche 
una versione per computer portatili, ma non abbiamo ulteriori 
informazioni in merito) e collegato a quest'ultimo attraverso un 
connettore PCI Express. La procedura di installazione consiste 
semplicemente nel collegarlo ad un PC di ultima generazio- 
ne e alimentare il rack; Attraverso alcune varianti delle falle di 
sicurezza Spectre e Meltdown, ed eventualmente anche quelle 
correlate al Management Engine di Intel (in caso di architettura 
Intel, ovviamente), la scheda/connettore, in ascolto sul BUS, sarà 
in grado di lavorare in maniera trasparente a livello RING O. 
Questo le permetterà in pratica di fare tutto, ovvero: leggere 
e scrivere i registri e spostare i contatori, accedere in lettura 
e scrittura alla cache di primo, secondo, terzo livello, nonché 
leggere e scrivere tutta la RAM installata. Una volta ottenuto il 
controllo totale del PC tradizionale, la scheda acceleratrice sarà 
in grado di effettuare le elaborazioni in sua vece sfruttando le 
proprietà quantistiche dei qubit, posizionando infine il risultato 
sulla RAM o sulle varie cache a seconda dei casi, avendo anche 
l'accortezza di modificare lo stato del processore in Modo che 
esso “pensi” di aver già computato il risultato. Questa soluzione 
permette alla scheda acceleratrice Badaquantum VI1.0 Pro di 
essere del tutto compatibile con tutti i software 
e i sistemi operativi esistenti. Abbiamo 
testato la Badaguantum VI.0 Pro (se vi 
state chiedendo se ne esista una versio- 
ne “non pro" perdete il vostro tempo, il 
Pastore ha preteso e ottenuto di mettere 
la postilla “pro" nel nome del device 
perché così “è più professionaleeeee") 
per un paio di giorni, in quanto per ora 
ne esiste un solo esemplare e il Pastore 
la rivoleva subito indietro. Possiamo dire 
che la scheda fa davvero quello che dice: 
complessi rendering vengono effettuati 
in una manciata di secondi. La potenza 
di elaborazione è talmen- 
te strepitosa che qualsiasi 
cosa le abbiamo fatto fare 




















La scheda Badaquantum v1.0 Pro (a destra) in tutto 


il suo splendore, nella sua configurazione ideale. 


NCHE "Aiterox” MA DECISO” 
di TERMINARE IL SU SUPPORTO 


PER PROBLEMI DI MARDWARE © 
Non E STATO PosSIRILE. 


(esempio, un'estrazione non ottimizzata su un database di 15 
TB, qualcosa che abbiamo visto in passato mettere in ginocchio 
i server tradizionali più potenti) viene completata sempre in 
pochi secondi. 

La sensazione che si prova è paragonabile a quella di trovarsi in 
un videogioco con l'energia e le vite infinite... Ma non sono tutte 
rose e fiori. Il Modello da noi testato consuma una quantità esa- 
gerata di corrente, utilizzata soprattutto per Mantenere il rack 
ad una temperatura che si avvicina allo zero assoluto (per la cro- 
naca, lo zero assoluto corrisponde a circa -273° A tale proposito 
il rack stesso è riempito con freon liquido, che va sostituito una 
volta alla settimana (naturalmente, provvederà la Ditta Airons di 
Vigevano con un abbonamento a prezzo agevolato di € 10.000/ 
settimana). Il peso complessivo è infine proibitivo: per installarlo 
abbiamo dovuto ricorrere a un'azienda di trasporti eccezionali. 
Insomma un prodotto rivoluzionario, per pochi ma non per tutti, 
che sarà capace di dare enormi soddisfazioni soprattutto ai mi- 
ner di criptovalute (basterà una sola espansione Badaguantum 
1.0 Pro per superare la potenza computazionale delle più vaste 
farm di ASIC attualmente in funzione). Siamo quindi assoluta- 
mente convinti che l'acquirente di questa scheda (Il Pastore e 
basta) potrebbe diventare spaventosamente ricco se solo non 
fosse impegnato a usarla tutto il tempo per migliorare i suoi 
benchmark. Del resto, è ben noto che chi ha ilpane non hai 
quanti, e chi ha i quanti non ha i denti, o una cosa del genere. 


LA PAGELLA 


GRAFICA 100% 

I rack neri sono sempre fighi, riempiti con il freon 
ancora più fighi. Sembra di essere sull'enterprise! 
SONORO 40% 

La rumorosità dell'impianto di raffreddamento rovina 
un po' l'atmosfera; non qualcosa da tenere acceso nella 
vostra cameretta. 

APPETIBILITÀ 100% 





Una scheda acceleratrice quantistica prodotta dalla 
ditta Airons di Vigevano su progetto del Pastore... 
Cosa desiderare di più? 

LONGEVITÀ 100% 


Con quello che costa va usata assolutamente. 
GLOBALE 100% 
MelteMmet-PROFESSIONAAZALEEERE 
(SBONK, NdBovas) 
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L'ESSENZA DI ROGUELIKE CON 
PERMADEATH E RESA PIU INTRIGANTE 
DALL'OTTIMO ALGORITMO 
DI BILANCIAMENTO DEI DUNGEON 


bbiamo parlato dell'accesso anticipato di In 
A=-: nella rubrica online, di cui questa VR Ma- 

chine è l'ideale continuazione, ma finalmente 
possiamo dettagliarne le caratteristiche come gioco 


fatto e finito, con il voto che un'esperienza virtuale di 
questo livello merita. Come scritto altrove, il gioco di 





Sélfar Studios si serve di caratteristiche affascinanti e 
assai feconde in VR, giustificando la propria essenza di 
roguelike (e i controlli, in una certa misura) con la stessa 
contestualizzazione narrativa, in una specie di purgato- 
rio nel quale la sfida, evidentemente, è stata concepita 
da una divinità (in un medievaleggiante simbologia 
“cattolica”, per quello che è il linguaggio visivo del 
gioco) ed è rivolta a un arciere deceduto in battaglia. 

La presentazione è Magnifica fin dall'avvio del gioco, 
quando tra musiche e canti da liturgia ecclesiastica 

ci ritroviamo ne Il Santuario, sorta di HUB dal quale 
possiamo accedere al “dungeon a cielo aperto" che 
viene rigenerato di volta in volta, con una fragorosa e 
magnifica sequenza di creazione, e allo stesso tempo 
possiamo visionare o servirci dei contenuti accesso- 

ri, dalle classifiche e achievement fino a Modalità e 
strumenti dell'azione. Esaustivi tutorial ci guidano nei 
primi passi, con particolare riferimento alla gestualità 
contestuale nell'uso dell'arco e all'intelligente sistema 
di movimento, affidato a frecce “divine” che consento- 
no di teletrasportarci e a schegge che possono essere 
lanciate per schivare o compiere veloci spostamenti 
strategici; al posto dell'arco, inoltre, premendo il grilletto 
destro può essere materializzato uno scudo per parare 


SF. 


La velocità d'esecuzione con arco e balestra è di fondamentale 
importanza, insieme a schivate e parate dei colpi. 








le spadate dei templari o, molto più spesso, le projectile 
weapon (dardi/frecce, palle di energia e via così) sca- 
gliate dai nemici. Il permadeath è perentorio, nel senso 
che ci riporta sempre al punto di partenza, ma è altresì 
lenito da un intelligentissimo algoritmo di creazione 
che, run dopo run, farà comparire dopo poche stanze | 
nemici o il loot (pozioni, frecce “elementali" o multiple, 
in prevalenza) che abbiamo “sbloccato” nella partita 
precedente, restituendo comunque una sensazione di 
avanzamento nel cuore del gioco. Tante le limature e le 
aggiunte rispetto all'accesso anticipato: sul fronte grafi- 
co è stata inserita l'opportuna possibilità di upscalare la 
risoluzione, mentre su quello dei controlli ha fatto il suo 
ingresso il movimento libero via trackpad o levetta ana- 
logica (a seconda che si parli di Oculus o Vive), al quale, 
per una volta, ho comunque preferito l'evocativa ge- 
stione del teletrasporto; tra angeli volanti, arcieri d'elite 
e nemici assimilabili a boss, poi, si è notevolmente arric- 
chita la schiera degli avversari, e allo stesso tempo sono 
stati modulati alla stregua di conquiste da acquisire — 
attraverso achievement e specifiche azioni — i contenuti 
in precedenza disponibili quasi da subito, come i livelli 
sfida con level design precostituito e nemici potenziati. 
E poi, a dirla tutta, gli sviluppatori mi hanno fatto un bel 
regalo con l'introduzione della balestra, amche questa 
legata a un obiettivo da perseguire: il movimento di 
carica assomiglia al gesto di tirare indietro il cane di una 
pistola, e il feeling dell'arma si adatta meglio ai giocatori 
di sparatutto con elevato grado di sfida, anche come 
precisione e potenza. Crazie tante. I 


Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, a 
Windows Mixed Reality 


Controlli: Vive Controller, 
Oculus Touch, controller 
compatibile WMR 
Comfort: Buono 

Prezzo: 24,99 € 
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» 
importante mettere subito in evidenza che 
E Transference è frutto della collaborazione di 
Ubisoft con SpectreVision, studio cinemato- 
grafico specializzato in horror messo in piedi da Eli- 
Jah Wood nel 2010, qui alla prima esperienza con un 
videogioco. Tale cooperazione si presenta fin dai pri- 
mi momenti di Transference tramite filmati di buo- 
na fattura, non doppiati in italiano, ma con sottotitoli 
nella nostra lingua. Senza fare spoiler, ci troviamo a 
esplorare le memorie di uno scienziato che ha trova- 
to il Modo di trasferire il contenuto cerebrale in uno 
spazio digitale del tutto esplorabile, e ha deciso di 
traslocarvi le proprie memorie insieme a quelle della 
moglie e del figlio, sperando di riportare la famiglia 
sulla strada di una felicità ormai persa nella vita 
reale. Transference è, in sostanza, un puzzle game 
dalla forte componente thriller: i due elementi si in- 
tegrano ed intrecciano fin nel profondo, con enigmi 
che hanno senso di esistere in quella storia e una 
trama che aiuta a comprendere gli stessi rompica- 
po. | puzzle si presentano uno dietro l'altro senza 
soluzione di continuità, e la sfida che offrono non è 
banale. Se la qualità non è quindi un problema, va 
però detto che Transference è estremamente corto, 
con una durata complessiva di poco più di un'ora: di 
per sé non ci sarebbe nulla di male, ma né il prezzo 
né la descrizione negli store digitali lascia trasparire 
tale anomalia. Anche le ambientazioni si limitano a 
pochi “livelli” in cui ci troviamo a risolvere enigmi di 
volta in volta diversi, sia perché cambiano con l'evol- 
versi della vicenda, sia perché li viviamo dai diversi 
punti di vista dei tre personaggi. Proprio le differenti 
prospettive ci pongono di fronte al dramma di 
questa famiglia come tante, che apparentemente 
è arrivata alla dissoluzione senza un motivo preciso, 
e solo sull'orlo del baratro cerca un recupero quasi 
impossibile. Come thriller, Transference punta tutto 
su una tensione che attanaglia fin dai primi minuti 
e non molla fino alla fine, e ci riesce bene grazie 

















GLI ELEMENTI PUZZLE E LA FORTE 
NARRAZIONE DI STAMPO THRILLER SI 
INTEGRANO FIN NEL PROFONDO TRAENDO 
BENEFICIO GLI UNI DALL'ALTRA 
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tre piani di paura senza ascensore. 


all'immersività della realtà virtuale. Manca, però, 
qualche scena più rilassata che faccia da interludio 
ai momenti più concitati. Lo stile grafico gioca con 
intelligenza sulle tonalità di colore, che mutano la 
percezione delle stanze nella struttura dove si svolge 
la storia, a seconda del personaggio impersonato in 
quel momento. Per il resto, il motore grafico rimane 
sulla media delle esperienze in realtà virtuale. Magi- 
strale l'utilizzo del comparto audio, che mi ha tenuto 
in apprensione con la pelle d'oca per la Maggior 
parte del tempo, grazie non solo a sonorità topiche 
come lo stridio di violini, ma anche alla realizzazione 
di effetti semplici ma efficaci quali lo sbattere delle 
porte. In questo caso, la natura multipiattaforma del 
gioco porta a non sfruttare la realtà virtuale nella 
sua pienezza: per quanto sia possibile “Maneggia- 
re" qualsiasi oggetto con i controller di Oculus Rift 

e HTC Vive, questo non viene sfruttato a livello di 
gameplay, come neanche la possibilità di sporgersi 
con la testa oltre ad angoli ed ostacoli. Peccato... 





Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 
Controlli: HTC Vive Controller, 
Oculus Touch, tastiera/mouse 
Comfort: Ottimo 

Prezzo: 24,99 € 


\Aoxio, 


er quanto ancora in Accesso Anticipato (“Accesso in Anteprima" 
su Oculus), Onward è già protagonista di in serratissime compe- 
tizioni esport, dove i giocatori si accovacciano o si sdraiano per 
terra profondamente immersi nel ruolo di tiratori e cecchini. Se non ne 
avete Mai sentito parlare, si tratta della migliore sim mai realizzata in VR ” Y \' Y Fa = = 
di un'azione di fanteria, senz'altro servita come canovaccio anche per A 

il ecente Firewall Zero Hour su PS VR (accanto a Rainbow Six: Siege in 

termini strutturali): prendete Arma $ in multiplayer, rendetelo più snello 
nell'azione e nella grafica, adattandolo alla realtà virtuale anche per | 
controlli, e avrete un'idea abbastanza vicina a quello che è lo spirito di 
Onward. A lato di una gestione realistica delle iImpugnature (esclusi- 
vamente con i controller cinetici) e dei Movimenti lenti dei soldati, con 
spostamento diretto via trackpad o levetta, i fulcri del gioco sono posti 
sulla confidenza con le armi e la comunicazione di squadra: nel primo 
caso è cruciale farsi più di un giretto nel poligono di tiro, in Modo da spe- 
rimentare direttamente le dinamiche di ricarica, espulsione dei proiettili 
o regolazione di ottiche o ironsight, diversi e realisticamente rappre- 
sentati per ogni singola arma. In termini di rapporto con il team, invece, 
vigono le stesse regole di altri shooter simulativi: la voce e i comandi del 
caposquadra vanno seguiti con scrupolosa attenzione, ed è bene segna- 
lare alla squadra qualsiasi dettaglio sulla posizione o il ruolo tattico dei 
nemici individuati, così da supportare attivamente la propria compagine 
e, Magari, evitare pesanti cazziature in voice chat da parte compagni. Il 
continuo flusso di patch riguarda un po' tutto, dagli aggiustamenti del 
gunplay alle piccole migliorie estetiche (ad esempio nelle animazioni 
automatiche e contestuali delle gambe), dalle nuove armi alle mappe 
inedite che, Manco a dirlo, vanno memorizzate nei più piccoli partico- 
lari tattici. Peraltro, la comunità di 
veterani è piuttosto amichevole nei 
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fronti dei fiti, biden- 
do parecchio l'impatto con questo IL 1 AMMAN N = 


ostico ma affascinante shooter VR. 





m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift 


e Mai avete amato la serie Silent Hunter, un giro nel sommergibile 
di IronWolf VR è un obbligo imprescindibile per qualsiasi possessore 
di Oculus, Vive o visori compatibili WMR. Sotto il profilo del realismo, 
l'unica concessione alla fantasia è l'adattamento dei Meccanismi di un 


sottomarino da guerra ai comandi di un solo marinaio-comandante: un 
dettaglio non da poco, ma che si adatta in Modo geniale, almeno nel caso 
uo 





di HTC Vive, alla dimensione della stanza in cui state giocando, a patto 

î che l'area sia almeno 2 metri per 1,5 (niente paura: per chi ha Oculus-0 
meno spazio — sono stati aggiunti movimento libero e teleport). Arrivati al 
portellone di uno degli angusti ambienti, è possibile passare al successivo: 
in quello principale troviamo il timone, per raggiungere gli obiettivi im- 
postando i giusti gradi o scansare i siluri con il giusto tempismo (manovra 
per nulla semplice), insieme a casse di zavorra/alvole d'aria per gestire 
immersione ed emersione, e ai comandi per la potenza del motore di prua 
e di poppa; nella seconda stanza, invece, è posto il periscopio per scrutare 
l'orizzonte, a patto che si sia raggiunta la giusta quota, accanto ai controlli 
per scagliare i torpedo tra i flutti. Davvero emozionanti le operazioni di 
avvicinamento durante le diverse missioni disponibili, ora anche in nottur- 
na, con la necessità di approcciare l'obiettivo a bassa velocità, emergere 

a quota periscopio e rilevare le navi nemiche insieme a eventuali aerei di 
supporto. È anche possibile uscire sulla torretta, e non solo per ammirare le 
onde che ci passano a fianco a gran velocità: in talune situazioni dovremo 
prendere il controllo della contraerea e servircene per abbattere velivoli 
caccia-sottomarini, barcamenandoci con la bassa frequenza di fuoco e 

il percettibile bullet-drop deli colpi. Ogni cosa va gestita con verosimili 
movimenti dei controller cinetici, agendo su valvole, leve e persino sui 
manici circolari delle porte a chiusura stagna, anche solo per passare da 
un ambiente all'altro. Da qualche tempo, 
poi, IronWolf è uno dei giochi VR ad aver GIUDIZIO 
aperto al crossplatform tra differenti siste- 


mi di realtà virtuale su PC, attraverso le sue OTTI M @) 


tostissime missioni co-op. 




















m Piattaforme: HTC Vive, Oculus Rift, Windows Mixed Reality 
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A cura di Erica “Moory” Mura (esport@thegamesmachine.it) 








‘ultima giornata della Milan Games Week cio con passione», ha risposto energico. Dopo aver 

2018 per Daniele Paolucci, ventiduenne dedicato ben 14 anni al calcio —- con una parentesi 

di Ladispoli, è stata decisamente intensa nelle giovanili della Roma - la vita di Daniele è 
rispetto a quella di tanti suoi coetanei presenti stata stravolta dalla versione virtuale del gioco più 
in fiera. Dopo inviti in radio e firme di autografi popolare d'Italia, in Modo del tutto improvviso. «I| 
si è fiondato all'interno dello stand Red Bull (una mio primo contatto con l'esport è avvenuto circa 
specie di piccola casupola blu con una parete quattro anni fa proprio con FIFA, grazie a un ra- 
trasparente) per filmare un unboxing e, natu- gazzo che conosco. Mi disse “ci sono tante compe- 
ralmente, sostenere qualche intervista. Un folto tizioni a cui dovresti andare, perché secondo me 
gruppo di ragazzi lo guardava dall'altra parte tu sei molto bravo”. Mi si aprì un mondo che non 
del vetro facendo qualche foto col cellulare. Lui conoscevo affatto». Sotto lo pseudonimo di ‘Prin- 
stringeva mani e saluta gruppi di cameraman, sipe' (poi diventato 'IcePrinsipe') Paolucci iniziò a 
PR e giornalisti che si alternano nella stanzetta, partecipare a vari tornei locali a Roma e a vincerli. 
arredata con due divanetti e un tavolino. Quan- Così iniziò Il suo percorso verso il professionismo, 
do è arrivato il mio turno, gli ho chiesto come che lo ha portato due anni più tardi a vincere il 
facesse ad avere la forza di spirito di rispondere titolo europeo come giocatore del team Mkers e 
ad altre domande mantenendo il sorriso. «È lo ha consacrato come uno dei volti più noti del 
stancante, ma è un lavoro che mi piace e lo fac- panorama videoludico competitivo italiano. 


HIGHLIGHTS 

|| CoJdal=logelel=Ma}=Mc=oMi=iaalo}-(ogilei=12)gla}ilo=MoI=lesila(oB=10] 
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6-4. Ma anche in team Daniele è riuscito a centrare degli 
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nella quale è salito sul gradino più basso del podio 
insieme al compagno di squadra Kurt ‘Kurt0411’ Fenech 
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Come tutti i giovani poco esperti del settore, 
anche lIcePrinsipe ha faticato un po' a capire cosa 
fare all'inizio della sua carriera. La vera svolta è 
arrivata due anni più tardi, grazie al contratto con 
il team Mkers. Tramite l'organizzazione italiana la 
sua fama in Italia e all'estero è cresciuta sempre 
di più, tanto da raggiungere una serie di azien- 
de prestigiose (endemiche e non) come Gillette, 
Lotto e la stessa Red Bull, per la quale fa da testi- 
monial. Col tempo è diventato una vera e propria 
celebrità, un fatto abbastanza raro per un pro- 
player nel nostro Paese: in pochi, ancora, riescono 
a destreggiarsi tra telecamere, set fotografici e 
microfoni con la stessa naturalezza con la quale 
affrontano le competizioni. «Aver aperto un canale 
YouTube mi ha aiutato parecchio. Prima ero un po' 
più timido, ora sono molto più a mio agio durante 
le sponsorizzazioni». | suoi quasi 150.000 iscritti lo 
incitano, ma non gli risparmiano i giudizi pesanti, 
ogni tanto. «È grazie a loro che vado avanti. Le 
critiche vanno superate e poi sono i fatti a fare 

la differenza. | ragazzini sono più interessati al 
personaggio che parla e si diverte, e che magari 

è anche bravo. Quelli più grandi, invece, cercano 
consigli e metodi per migliorare. Sono due tipi di 
pubblico diversi, ma apprezzo allo stesso Modo 

il loro sostegno». Tra un'attività promozionale e 
l'altra, ovviamente, Daniele deve trovare anche il 
tempo per gli allenamenti: circa due ore al giorno, 
tassativamente contro altri giocatori professioni- 
sti di alto livello. Essere costante è fondamentale, 
specialmente ora col passaggio da FIFA 18 a FIFA 
19. «II gioco è cambiato tantissimo ma il bello del 
competitivo è proprio questo, bisogna adattarsi di 
anno in anno». 


IcePrinsipe alle FIFA 17 Ultimate Regional Series dello scorso anno. 





Nonostante i tanti impegni quotidiani, Daniele non 
ha mai abbandonato lo sport tradizionale. Appese 
le scarpette al chiodo, da cinque anni si mantiene in 
forma con palestra e kickboxing e, da vero appas- 
sionato, segue qualsiasi tipo di competizione di 

alto livello — dal tennis al basket, fino alla Formula 
1- comprese le loro controparti videoludiche. Per 
lui, sport tradizionali ed elettronici possono non solo 
coesistere serenamente, ma anche aiutare nella 
socializzazione. «Fare attività fisica è importantissi- 
mo per la salute, ma può tranquillamente convivere 
con la passione per i videogiochi. Grazie a FIFA ho 
avuto la possibilità di conoscere tantissime persone, 
provenienti da diverse parti del Mondo, che sono 
diventate veri e propri amici. È bello trovare sem- 
pre qualcuno che condivide le tue stesse passioni». 
Anche per questo, Daniele auspica che sempre più 
sport tradizionali accettino e sostengano anche la 
loro controparte digitale. || percorso, a detta sua, è 
già iniziato e la crescita è aumentata esponenzial- 
mente negli ultimi anni. Lo stesso FIFA è passato, 
negli ultimi quattro anni, da un premio di ventimila 
dollari a uno di duecentocinguantamila per il primo 
classificato. Il montepremi delle competizioni uffi- 
ciali sembra essere destinato ad aumentare ancora. 
«Da un certo lato mi dispiace, perché tra cinque- 
dieci anni sarò un po' vecchiotto... Però mai dire 
mai, magari ci sarò ancora!». Quando gli domando, 
infine, quale debba essere il prossimo passo in Italia, 
Paolucci non ha dubbi: una lega di Serie A video- 
ludica, parallela a quella ufficiale. «Premier League, 
Bundesliga... Veramente tutti ormai, all'estero, 
hanno un campionato virtuale in cui allenarsi. È uno 
strumento fondamentale per tutti i giocatori per 
allenarsi e Migliorare sempre di più».Y 


MAKE IT OR BREAK IT 

Il Team Mkers è nato ufficialmente nel 2016 grazie all'impegno 
eloJeeiUieI=Mo[-1M-IS[o]Me|U}-1nkCoMieel-jeo]o]dMi(oJalet=1Xo]dMN1K1=(©2}-Te]lo) 
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Daniele Ballini. Dopo varie esperienze su diversi FPS, 
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attenzione quasi completamente sulle competizioni 1 vs 1, in 
particolar modo su Hearthstone, Clash Royale, Street Fighter e 
sui titoli sportivi. | giocatori dei Mkers, oltre che su FIFA, 
fero]ae]e1=\Xo]elo}i=10 fini =1StMi Vo] Co1@1 AMI K=Tela}IsMA\AVo]dio N KoIS]d(=M@1g=10) 
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COSI’ PARLO’ SABAKU 








STORIE DI FACILI GIUDIZI 


LE AZIENDE DI VIDEOGIOCHI VENGONO SPESSO CONSIDERATE COME 
SEMPLICI LOGHI, ENTITA SINGOLE E CHIMERE CHE RAGIONANO COME 
UNA MENTE ALVEARE. UNA VISIONE NAIF, COME MINIMO, CHE E BENE 
SFATARE CON LA FORZA DELLA RAGIONE. 


e chiusura di Telltale Games mi ha 
colpito, facendomi riflettere su tante, 
troppe realtà del Mondo videoludico che, 

come consumatori, spesso tendiamo a 
ignorare o persino a non conoscere. L'ov- 
via premessa a tutto il mio discorso è che, 
Navigando in un libero mercato, nessuno 
obbliga ad acquistare un determinato 
prodotto e, contemporaneamente, i 
fruitori dei videogiochi (che ricordo essere 
beni di lusso, niente affatto primari per la 
vita quotidiana) hanno pieno diritto a cri- 
ticare questo o quell'aspetto del prodotto, 
fornendo un feedback che, però, a sua 
volta l'azienda produttrice può ascoltare 
come ignorare per la sua linea produttiva 
e di sviluppo. Internet, allo stesso tempo, 
ha reso tutto più facile e più complicato: 
ha permesso a milioni di persone di dar 
voce ai propri pensieri e accedere a cono- 
scenze, informazioni e competenze un 
tempo “elitarie"” di chi effettivamente lavo- 
ra nel settore, ma ha anche dato la parola 


I recente annuncio di bancarotta 








ad altrettanti milioni di soggetti ignoranti, 
senza la minima voglia di ampliare le 
proprie conoscenze e prone soltanto a un 
atteggiamento lesivo, distruttivo e pole- 
mico nei confronti dei videogiochi e/o di 
qualunque aspetto della vita. Internet ha 
dato all'umanità un enorme potere, ma 
anche la responsabilità di doverlo usare in 
modo costruttivo. | casi di cyberbullismo 
sono solo uno dei tantissimi problemi 
derivanti da un impiego improprio della 
(fortunatamente almeno un minimo 
regolamentata) libertà d'espressione nel 
web informatico. Tutto questo pream- 
bolo mi è servito per riflettere (e farvi 

di conseguenza riflettere) su come fin 
troppo spesso si gode del fallimento di 

Un progetto o di un'azienda, cosa che 

ho drammaticamente visto accadere in 
questi giorni nei confronti di Telltale, igno- 
rando del tutto che dietro quel progetto, 
dietro questa o quell'azienda, ci sono cen- 
tinaia di persone che hanno visto fallire 
mesi o persino anni di attività 0, peggio, Si 





TELLTALE HA OTTENUTO NUMEROSE LICENZE CON 
TANTI PROGETTI IN CONTEMPORANEA, SENZA LA 
GIUSTA ESPERIENZA PER VEICOLARE RISORSE 
UMANE ED ECONOMICHE 
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sono trovati in Mezzo alla strada e con un 
affitto da pagare. Questo vale anche nel 
positivo o in qualunque approfondimen- 
to, discussione o critica nei confronti del 
“videogioco di turno": si rappresentano 

le aziende come entità singole, chimere 
con un logo sopra e che ragionano come 
una mente alveare, per quanto si tratti, 
naturalmente, di una visione schematica 
e fallace. Si eleva o si glorifica, si distrug- 
ge o si offende, tutto con il medesimo 

e sciagurato processo mentale. || caso 

di Telltale Games è un estremo: già da 
tempo erano state messe in luce situa- 
zioni drammatiche, condizioni lavorative 
tossiche, degradanti e deterioranti sia 

per i dipendenti che per le loro capacità 
creative. Telltale ha ottenuto numerose li- 
cenze e avviato tantissimi progetti in con- 
temporanea, senza che a livello direttivo vi 
fosse la giusta esperienza per veicolare le 
risorse umane ed economiche in maniera 
ottimale; la conseguenza è stata l'as- 
sunzione di tante, troppe persone per rea- 
lizzare i vari progetti, il tutto in condizioni 
in cui era impossibile lavorare organizzati, 
lavorare bene e, ultimo ma non meno 
importante dettaglio, creare prodotti in- 
novativi e “fatti col cuore”. Sembra sciocco, 
ma ne ho già discusso in passato e non 
ho ancora cambiato idea: per quanto 

i videogiochi siano a tutti gli effetti dei 
prodotti di consumo, legati alle leggi del 
mercato e dunque creati con il primario 











SE LA SOFTWARE HOUSE AVESSE ASCOLTATO FIN 
DA SUBITO LE CRITICHE DEL PUBBLICO PAGANTE, 
SAREBBE DAVVERO CAMBIATO QUALCOSA? 


scopo di ottenere un guadagno dalla loro 
vendita, non mancano di una marcata e 
imprescindibile componente artistica al 
loro interno, ovviamente in misura diversa 
in base alla tipologia di gioco in questio- 
ne, ma mali del tutto assente. Nel caso di 
titoli principalmente narrativi come quelli 
Telltale, l'ispirazione pura e semplice è 
qualcosa che non può assolutamente 
mancare a chi realizza il titolo, e una com- 
plicata nonché opprimente condizione 
lavorativa è stato uno degli elementi che, 
a mio avviso, ha segnato la condanna a 
morte dell'azienda e il (pessimamente, 
maliziosamente gestito) licenziamento 

di ogni suo dipendente. Un altro spunto 














di riflessione sulla questione Telltale Mi è 
arrivato dalla principale critica Mossa ali 
loro recenti prodotti, legata a doppio filo 
con le drammatiche situazioni in cui le 
persone erano costrette a lavorare: salvo 
rare eccezioni (come l'ottimo Tales from 
the Borderlands) i loro giochi si sono 
sempre somigliati un po' tutti. Il problema 
Non si pone tanto sotto il versante este- 
tico (il Telltale Tool era diventato pratica- 
mente un marchio di fabbrica) quanto 
sui fattori legati al gameplay. Le Moderne 
avventure grafiche come quelle Quantic 
Dream hanno dimostrato che, pur nella 
limitata libertà intrinsecamente connessa 
al genere, è possibile creare situazioni di 


vI Maiku” 








gioco sempre diverse e impiegare tasti 

e tastiere in Modo diversificato in base 
alla situazioni e ai personaggi presenti 

su schermo. Telltale non ha fatto nulla di 
tutto ciò e ha ulteriormente appiattito 

un gameplay che già per natura non 
brilla in varietà e, di certo, l'aver sfornato 
titoli con Meccaniche “copia/incollate” 

e dalla narrazione poco ispirata non ha 
giovato alle vendite di prodotti che, come 
tipologia, non sono poi tanto mainstream. 
La domanda quindi è la seguente: se 
Telltale avesse ascoltato fin da subito le 
critiche del pubblico pagante circa i loro 
giochi, sarebbe cambiato qualcosa? È 
giusto ascoltare il feedback dei consu- 
matori al punto da farsi influenzare in 
maniera marcata da Mode e commenti? 
E giusto chiederselo soprattutto nell'at- 
tuale periodo storico, in cui l'informatica e 
la digitalizzazione globale permettono a 
chiunque di dire la propria senza (quasi) 
filtrie senza che le personali competenze 
e conoscenze del commentatore siano 
determinabili con facilità. Nel braccio di 
ferro tra autori e consumatori, chi deve 
avere la leva vantaggiosa affinché il 
prodotto non finisca svilito, perda la sua 
identità e rischi di dare priorità alla quan- 
tità e alla moda del Momento, piuttosto 
che a un progetto costruito in mesi o anni 
di pianificazione, con quel pizzico d'iden- 
tità artistica che persino un titolo sportivo 
dovrebbe avere? Vorrei che chi non è così 
appassionato e “grande” al punto da leg- 
gere le mie parole su questa rivista perda 
un paio di minuti della sua vita a riflettere 
su come creare giochi non sia semplice 
alla stregua di quanto possa apparire, e 
che dietro a ogni prodotto, eccelso o Mme- 
diocre che sia, ci sono lavoratori, pipeline 
di lavoro, project Manager e Molto, molto 
più di quanto non sia sommariamente 
identificato con un logo. 
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ABBONATI SUBITO! 


SCEGLI IL TUO ABBONAMENTO E PAGA COME VUOI 
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CINQUE NUMERI TE LI REGALIAMO NOI! È "SÙ EREDE BNAVELLONE 


TAGLIA LUNGO LA LINEA TRATTEGGIATA O SCATTA UNA FOTOGRAFIA 


COUPON DI ABBONAMENTO Fa\={zto]\V:\\\|ploNyW:\'zf:\ 
Sì! Mi abbono a The Games Machine DIRITTO AI SEGUENTI 


Riceverò 12 numeri a soli 39,90 euro anziché 70,30 euro con uno sconto superiore al 43% N/a\NE pete 


> Inviate The Games Machine al mio indirizzo: 
Cognome e Nome 


Via 
Località 





per tutta la durata dell'abbonamento non 
pagherai un euro in più, anche se il prezzo 
Tel. email di copertina dovesse subire aumenti. 

> Scelgo di pagare, in un unico versamento: 


CO Con un bollettino postale intestato ad Aktia Srl - CCP N° 1031043225 
CD] Con carta di credito: O visa Dl American Express O] Diners DD Mastercard Se per cause di forza maggiore qualche numero 


della rivista non venisse stampato, l'abbonamento 
ume | JT {T{{{[{[{[{|[[[{[[{T[] detesta 


Scad. (mm/aa) {IL Firma 


> Regalo The Games Machine a: potrai disdire il tuo abbonamento quando vorrai, 
Cognome e Nome con la sicurezza di avere il rimborso del numeri 


Via che non hai ancora ricevuto. 


Località 


Jel. emali per ogni problema inviarci una mail all'indirizzo 


Per velocizzare l'attivazione inviaci copia del bollettino compilato abbonamentiCthegamesmachine.it 


tramite la modalità che preferisci: 
- In busta ad Aktia Srl - Via Zante 21, 20138 Milano 
- Via email ad apbonamenti@thegamesmachine.it 


OFFERTA VALIDA SOLO PER L'ITALIA (TGM 359) 








TGM INCONTRA 











A cura di Daniele “Cathoderay” Magonara 


SONATA AL CHIARO DI LUNA 





DISPIACIUTI PER IL RINVIO AL 2019, ABBIAMO FATTO UNA CHIACCHIERATA CON 505 
GAMES SU BLOODSTAINED: RITUAL OF THE NIGHT, EREDE SPIRITUALE DI CASTLEVANIA. 


«- 
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I gioco di ArtPlay e 505 Games è uno 
I dei progetti nati su Kickstarter più am- 

biziosi di sempre; il papà di Bloodstai- 
ned: Ritual of The Night è l'eclettico Koji 
Igarashi, famoso per vestirsi in Maniera 
bizzarra e per aver dato i natali a capitoli di 








Castlevania come Symphony of the Night, 
Rondo of Blood e Harmony of Dissonance, 





solo per citarne alcuni. Igarashi ormai tre 
anni fa decide di andarsene da Konami 
per divergenze di opinioni e di lanciare il 











suo progetto su Kickstarter, forte dell'amo 
re che i fan provano per lui; il progetto vie- 


ne finanziato in meno di quarantotto ore 
e porta alla genesi di quello che sembra il 
vero erede spirituale di Castlevania, ovvero 
Bloodstained. Rimandato ulteriormente al 
2019 con la motivazione di rendere il gioco 
all'altezza delle aspettative di fan e backer, 
durante la Gamescom abbiamo incontra- 
to Roberto Piraino, Global Brand Manager 
di 505 Games, e gli abbiamo strappato la 
promessa di un'intervista, che troverete 
qui sotto, e che in parte dovrebbe placare 
la fame per il nuovo “Igavania" che tanto 
stiamo aspettando. 



































| Alla fine dovremo aspettare ancora un po’ per 
poterci godere la bellezza di Bloodstained. 








TGM: Conosciamo la genesi del titolo 
tramite Kickstarter ma com'è stato 
lavorare su un progetto cosi ambi- 
zioso che doveva anche rispondere a 
determinati requisiti dettati appunto 
dalla campagna di finanziamento? 
Roberto Piraino - È una sfida incredibi- 
le, la pressione che ArtPlay e noi di 505 
Games sentiamo nel non deludere tutti 
coloro che hanno creduto in questo 
progetto è qualcosa che ci spinge ad 
essere sempre più vigili e intelligenti nel 
garantire il successo del gioco, mante- 
nendo gli interessi e i desideri dei fan al 
primo posto. Ma non tutto è pressione 
e dovere, è anche molto divertente e un 
sogno avverato avere l'onore di far parte 
della squadra che consegnerà il gioco 
completo e relativi bonus di Kickstarter 
a tutti i fan. 




















TGM: Come dicevamo nella domanda 
precedente, Bloodstained è un gioco 
legato sia alla sua legacy primaria, 
ovvero Castlevania, ma anche al 
pubblico che ha permesso la creazio- 
ne del progetto stesso, ci sono state 
delle “revisioni” del gioco dettate 
proprio dal pubblico? 

RP -|fan di Bloodstained per noi rap- 
presentano una fonte insostituibile per 
passione e feedback ultra dettagliati. 
Dalla direzione artistica e qualità grafi 
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ca, alle azioni e dettagli più minuscoli 
di certe armi o nemici, la comunità di 
Bloodstained è stata una risorsa crucia- 
le per noi. 





TGM: Dalla prima demo presentata 
all’E3 è passato molto tempo, cosa è 
cambiato nel gioco da quello che ave- 
vamo provato nella sua prima release? 
RP -|l nuovo “Beta Backer Demo"(BBD) 
è molto più sostanzioso della versione 
originale. Contiene le prime due ore del 
gioco, diversi livelli, due temibili boss, 
funzionalità di crafting, la possibilità di 
cucinare varie pietanze per migliorare 
le caratteristiche della protagonista, 

e negozi/npc, e pur avendo tutto ciò 

(e portando il nome di Beta) interna- 
mente la squadra pensa a questo BBD 
come una versione ‘alpha’ del gioco. Il 
che significa che il gioco verrà rifinito in 
tantissimi dettagli, e c'è ancora moltis- 
simo da Implementare, incluse alcune 
cose che abbiamo chiesto di non far 
vedere al momento di proposito... sor- 
prendere è importante! 























TGM: Quanto dello spirito di Castle- 
vania è presente in Bloodstained? 

E quanto di “nuovo” avete voluto 
introdurre? 

RP - Il lavoro precedente di Koji Igarashi 
si sente dal momento in cui afferri il 
pad e provi il gioco per la prima volta. 
Dallo stile artistico, Movimenti, musica, 
I DNA di Bloodstained trasuda Igava- 
nia. Allo stesso momento, Bloodstained 
è una cosa nuova e diversa dal passato. 
C'è una quantità d'innovazione im- 
pressionante, non posso svelare segreti 
ovviamente, ma ArtPlay non si sta tiran- 
do indietro per niente, dal cast stellare 
che include nomi come David Hayter 
(Snake - Metal Gear) e Ray Chase (Noc- 
tis — Final Fantasy XV) a meccaniche di 
gameplay e opzioni solitamente riser- 
vati per titoli AAA, Bloodstained vuole 
sorprendere in tutti i sensi. 


























Uno stile inconfondibile delinea i personaggi. 


TGM: Sono previste altre sorprese 
come Curse of the Moon? Peraltro 
molto gradito dal pubblico mentre 
aspettava la portata principale. 

RP - Hah! Sarei il primo a dire “sì grazie” 
a un'altra fetta di Curse of the Moon ma 
per il momento siamo interamente, al 
100% dedicati a completare Bloodstai- 
ned. Anche se già abbiamo alcuni dei 
nostri fan più sfegatati che chiedono 
se ci sono già idee per un possibile 
seguito! 








TGM: Com'è lavorare fianco a fianco 
con Koji Igarashi? Hai qualche aneddo- 
to divertente che ci puoi raccontare? 
RP - Non sono sempre stato nell’indu- 
stria dei videogiochi, e parlando come 
uno degli innumerevoli fan che sono 
stati IMpressionati dai suoi capolavori 
passati, è un sincero onore e piacere 
lavorare con lgarashi, o “Iga" come 

si fa chiamare da tanti. Abbiamo un 
rapporto molto franco ed aperto (cosa 
importantissima per il successo di 
qualsiasi gioco), e una fiducia reciproca 
alimentata dal fatto che Iga sa quanto 
ho a cuore questo progetto, sia come 
giocatore che come fan oltre che come 
collaboratore. La barriera linguistica 
potrebbe creare difficoltà, ma grazie a 




















Mana Ikeda, la Communications Mana- 
ger di ArtPlay, inviamo suggerimenti e 
richieste di aggiunte o cambiamenti al 
gioco che sappiamo i fan vogliono, è un 
processo liscio e collaborativo. 

RP - Come aneddoto carino, dovrei 
senz'altro raccontare la prima volta che 
Iga ha provato “macaroni and cheese”, 
un piatto di pasta al formaggio ultra 
popolare qui negli Stati Uniti. Iga è stato 
colto completamente di sorpresa non 
sapendo cosa aspettarsi. Il piatto è stato 
un successo assoluto, Iga ne è rimasto 
talmente colpito che uno dei piatti in 
Bloodstained che il giocatore può cuci- 
nare è... Macaroni and cheese! 











“NON TUTTO 
È PRESSIONE E 
DOVERE; IN QUESTO 
CASO È ANCHE 
MOLTO DIVERTENTE 
E, PER MOLTI VERSI, 
UN SOGNO CHE 
SI AVVERA” 
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Copyright Aktia S.r.l 

Aktia S.r.l. è il titolare esclusivo di questa testata 

e di tutti i diritti di pubblicazione e diffusione in 
Italia. L'utilizzo da parte di terzi di testi, fotografie 
e disegni, anche parziale, è vietato. L'Editore si 
dichiara pienamente disponibile a valutare - e se 
del caso regolare - le eventuali spettanze di terzi 
per la pubblicazione di immagini di cui non sia 
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materiali pubblicati, nel rispetto del diritto d'autore 
e di riproduzione. Chiediamo scusa se qualcosa è 
sfuggito e invitiamo gli aventi diritto a inviarci una 
segnalazione a info@aktia.it. 


Informativa e Consenso in materia di 
trattamento dei dati personali. 

Nel vigore del D.Lgs 196/03 e dal nuovo 
Regolamento Europeo n. 679/2016 in materia 

di protezione dei dati personali il Titolare del 
trattamento dei dati personali è Aktia S.r.. (di 
seguito anche “Aktia”), con sede legale in Milano, 
Via Zante 21. La stessa La informa che i Suoi dati, 


eventualmente da Lei trasmessi ad Aktia, verranno 
raccolti, trattati e conservati nel rispetto del decreto 
legislativo ora enunciato anche per attività connes- 
se all'azienda. La avvisiamo, inoltre, che i Suoi dati 
potranno essere comunicati e/o trattati (sempre 
nel rispetto della legge), anche all'estero, da società 
e/o persone che prestano servizi in favore di Aktia. 
In ogni momento Lei potrà chiedere la modifica, la 
correzione e/o la cancellazione dei Suoi dati ovvero 
esercitare tutti i diritti previsti dagli articoli sopra 
esposti mediante comunicazione scritta ad Aktia 
e/o direttamente al personale Incaricato preposto 
al trattamento dei dati. La lettura della presente 
informativa deve intendersi quale presa visione e 
l'invio dei Suoi dati personali ad Aktia varrà quale 
consenso espresso al trattamento dei dati perso- 
nali secondo quanto sopra specificato. L'invio di 
materiale ad Aktia deve intendersi quale espressa 
autorizzazione alla loro libera utilizzazione da 

parte di Aktia per qualsiasi fine e a titolo gratuito, e 
comunque, a titolo di esempio, alla pubblicazione 
gratuita su qualsiasi supporto cartaceo e non, su 
qualsiasi pubblicazione e Paese del Mondo. 
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MADE FOR MODDING 


Il PURE STEEL ATX midi tower è il case per eccellenza dove ognuno di voi potrà ULTERIORI INFO: 
dare vita al modding più sfrenato ed esprimere tutta la propria creatività. Paratia 
laterale completamente in vetro temperato per mostrare tutti | muscoli del prop- 
rio hardware, struttura in acciaio per la massima stabilità e per ridurre al minimo 
qualsiasi vibrazione. Pannello frontale minimal per la massima personalizzazione. 
Disponibili in tre varianti, bianco, nero ed infine nella versione nera RGB addres- 
sable con quattro ventole incluse di controller. 


Gi = amazon 


Disponibille presso: www.eprice.it.. www.amazon.it NAVATA Ela CLIMA 








Se desidera leggere questo quotidiano o rivista MOLTO PRIMA senza dover aspettare 
che vengano rubati dagli altri siti/canali, venga a trovarci 


SUI NOSTRI CANALI TELEGRAM: 


eurekaddl QUOTIDIANI 


eurekaddil RIVISTE 
eurekaddi quotidiani esteri 


eurekaddli libri 


(in quest'ultimo canale trovate gratis TUTTI i libri che altrove trovate messi a pagamento dopo che i soliti 
ladri, che vivono 24/24 ore rubando al nostro sito (dove sono gratis), hanno persino la sfacciataggine di 
chiedervi di pagare!) 


Nel caso questi canali vengano chiusi troverà presto i nuovi visitando la nostra 
pagina dei quotidiani sul sito eurekaddl: 


| httpsy / eurekaddl.quest/ newspaperg 
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La soluzione a tutte le tue richieste! 


Grazie per aver scaricato da noi. 
Trovaci sempre su: 


TEO 





Se ha gradito questo quotidiano o rivista e se li ha trovati in qualsiasi altra parte che non 
sia il sito qui sotto indicato, significa che ci sono stati rubati, vanificando, così, il lavoro 
dei nostri uploader. La preghiamo di sostenerci venendo a scaricare anche solo una volta al 
giorno dove sono stati creati, cioè su: 


|_urekaddl.quest_ 


Se non vuole passare dal sito può usare uno dei seguenti due contenitori di 
links, gli unici aggiornati 24/24 ore e con quotidiani e riviste 


SEMPRE PRIMA DI TUTTI GLI ALTRI: 


https://filecrypt.cc/Container/F13BEB7931.html 


ttps://www.keeplinks.org/p17/5ff15490b62e2 


Senza il suo aiuto, purtroppo,presto potrebbe non trovarli più: loro non avranno più nulla da 
rubare, e lei più nulla da leggere. Troverà quotidiani, riviste, libri, audiolibri, fumetti, riviste 
straniere, fumetti e riviste per adulti, tutto gratis, senza registrazioni e prima di tutti gli altri, 
nel sito più fornito ed aggiornato d'Italia, quello da cui tutti gli altri siti rubano soltanto. Trova 
inoltre tutte le novità musicali un giorno prima dell'uscita ufficiale in Italia, software, apps, 
giochi per tutte le console, tutti i film al cinema e migliaia di titoli in DVDRip, e tutte le serie 
che può desiderare sempre online dalla prima all'ultima puntata. 


IMPORTANTE 
Si ricordi di salvare tutti i nostri social qui di seguito elencati, perchè alcuni di essi 
(soprattutto Facebook) potrebbero essere presto chiusi, avranno TUTTI il nuovo indirizzo aggiornato: 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 










- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra pagina 





- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Filecrypt: 


- Cerca il nuovo indirizzo nel contenitore Keeplinks: 


hatdieurekadd 


- Cerca il nuovo indirizzo nella nostra chat: 


METODI PER AVERCI ON LINE PER SEMPRE IN POCHI SECONDI 


(si eseguono una volta sola e sono per sempre!) 


Clicchi qui a lato: |justpaste.it/eurekaddl 


prc 
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La soluzione a tutte le tue richieste! \ 


Grazie per aver scaricato da noi. 


rovaci sempre su: 


| feacebook.comieurekano. 


